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1. Bevezetés

Témavalasztasom oka, hogy a hazai felsdoktatas és annak alakuldsa folyamatosan benne van a
koztudatban, hiszen nagyon sok embert érint a téma valamilyen Gton-modon. Folyamatos
kutatasok vannak arra vonatkozoan, hogy hogyan is valtozott az elmult években a felsdoktatés
trendje, milyen nehézségek, akadalyok, lehetdségek és erdsségek jelennek meg. Tovabba az is
nagyon érdekes kutatdsi kérdés manapsdg, hogy hogyan fog véaltozni a tomeg oktatds
megjelenésével és milyen hatésai lesznek ennek.

Fontosnak tartottam megvizsgalni a felsOoktatasba valo lehetdségek egyikét, ami az
értelmezésem soran az élményalapu oktatés volt.

Eléfeltételezésem szerint probléma, hogy egyre nehezebb a hallgatokat motivalni arra, hogy jol
teljesitsenek €s az idejiiket beletéve végezzek a tanulmanyaikat, foleg egyetemi koérnyezetben,
ahol mar egészen mas fajta szabadsagot tapasztalnak meg, mint kordbban. Erre ugy gondolom,
hogy a digitalizalt vildgban a gamifikalt elemek hasznélata egy j6 megoldas tud lenni, ezért
szerettem volna ezt a témat mélyebben is megismerni.

A dolgozatom felépitését tekintve els részben a felsdoktatasi trendeket ¢és a jatékositast
(gamifikéacio, élményalapll tanulas) vizsgaltam meg. Részben a motivaltsagot vizsgaltam,
részben pedig a lehetséges modszereket. Majd mar miikodo példakon keresztiil ismertem meg
az ¢lményalapu tanulast és motivaltsagot.

A dolgozatom soran primer kutatast végeztem annak érdekében, hogy a témat jobban
megismerjem. A kvantitativ oldalrdl esettanulmanyok segitségével egy féléves kutatast
csinaltam a Budapesti Gazdasagi Egyetem falain beliil a Vallalati gazdasagtan kurzuson. Ezt
kovetden a targyhoz tartozo elmélet alapjan a Genial.ly szoftver segitségével szabaduloszobat
tettem elérhetévé a vizsgalt csoportoknak.

A kvalitativ oldal megerdsitése érdekében egyrészrol a vizsgalt és kontroll csoportnak tanulasi
naplé megkiildését tettem lehetdvé, ahol 6sszesen 98 naplot elemeztem. Ezt kovetden interjit
készitettem a kurzust tartd oktatokkal egyesével, 0sszesem 10 emberrel. Majd a fejlesztés miatt
interjut készitettem az egyetem kozép- €s felsdvezetdi koziil 3 emberrel.

A dolgozatom lezarasaként pedig kovetkeztetéseket foglaltam Ossze és jovobeli javaslatokat

fogalmaztam meg



2. Elméleti és fogalmi hattér

A vilag folyamatosan és egyre gyorsabban valtozik, ezért egyrészt a lehetdségek masrészrol a
nehézségek tarhdza allnak eldttiink. Minden felmeriild problémara a lehetdségiink szerint a
legjobban kell tudni reagalni. De mi okozza az egyik legnagyobb problémat a mai generaciok
korében? Evtizedek ota teritéken van a felsGoktatds milyenségének kérdése és a hallgatok
motivaciojahoz vezetd labirintus kijardsa. Vajon mivel lehet a hallgatokat motivalni?
Szakemberként, kutatoként és oktatoként, laikusként is latjuk, hogy egyre nehezebb motivalni
a hallgatokat. Azt gondolhatnank, hogy egyre fontosabb a diploma és mar-mar elengedhetetlen
ebben a vilagban, mégis a statisztika szerint a magyar felsdoktatas kevesebb hallgatoi szammal
tartja fent az egyetemeit, mint kordbban. A kutatdsok azt mutatjak, hogy mar nagyon sok
madszer van azért, hogy a hallgatok motivaltak legyenek és az egyik technika a gamifikacio,
azaz jatékositas. ,,Mondd el és elfelejtem, mutasd meg és megjegyzem, engedd, hogy
csindljam és megértem”. A jelen allas szerint jatszva is lehet tanulni és elmélyiteni a kordbban
Osszeszedett tudast. Az emberi evollcidja azt mutatja, hogy tapasztalatok és élmények alapjan
tanulunk, addig probaljuk a lehetséges megoldasokat, amig a legjobbat meg nem talaljuk.
Gondoljunk bele, hogy egy kisgyerek hogyan tanulja meg azt, hogy a sz¢k fel tud borulni vagy
azt, hogy a vasalo meleg is tud lenni. Mindezeket elmondjak nekik a sziilok, majd mind ezt meg
sem hallva kiprobaljak és sajat karukon megtanuljak.

A 21. szézadi felgyorsult vilagban pedig elengedhetetlen, hogy a hallgatokat kimozditjuk a
passziv hallgatoi szerepkorbdl és kicsit aktivabb tanulokat krealjunk beldliik. A dolgozatom
1étrejottének célja, hogy megismerjem a Budapesti Gazdasagi Egyetem elsé évét megkezdd
didkok hozzaallasat a vallalatigazdasagtan kurzuson keresztiil.

Vajon a digitalizacid hatasara nagyobb teret kapott vagy fog kapni a gamifikacio az oktatasban?
Tapasztalhattuk, hogy a COVID-19 iddészaka alatt egyre tobb gamifikalt elemet hasznaltak
tanitasra a tanarok, hiszen nem volt mas lehetdség. A kovetkezokben meg fogom vizsgalni a
jelenlegi felsdoktatasi trendeket, azaz hogyan valtozott meg a felsdoktatds a szakirodalmak
alapjan. Ki fogok térni a f6 kihivasokra és nehézségekre, amit tapasztalhatunk, tovabba a
lehetdségeket sem elfelejtve errdl is teszem emlitést.

Ezutan a gamifikiciora és annak eredetére fogok ratérni és a jatékositds és a motivacid
kapcsolatara. Siker torténeteket is meg fogok osztani az olvasdval, mind ezzel alatdmasztva a
gamifikacio fontossagat.

Elena Armas azt vallja, hogy ,.én csak akkor jatszom, ha olyan a tét, amit érdemes

megnyerni’.



Ez a megkozelités a jatékhoz egyfajta versenyorientalt hozzaallast tiikkr6z, ahol a motivacié a
nyeremény vagy a jutalom. A jatékositds (gamification) esetében gyakran hasznalnak ilyen
Osztonzoket, hogy noveljék az emberek részvételét ¢és elkotelezettségét kiilonféle
tevékenységekben. Ez a stratégia lehet hatékony, ha a tét vonzo és jelentdségli szamunkra, és
igy motivalja az embereket, hogy jobban teljesitsenek, vagy tobbet foglalkozzanak egy adott
feladattal.

Azonban az is igaz, hogy ha kizarolag magas tét miatt jatszanak az emberek, lehetséges, hogy
kevésbé lesznek hajlandok részt venni olyan jatékokban vagy tevékenységekben, amelyek
alacsonyabb jutalmakkal jarnak, még ha azok dnmagukban élvezetesek vagy hasznosak is. Ez
korlatozhatja a jaték és a tanulds élményét, hiszen sokszor éppen a kihivas, a felfedezés és a
fejlédés az, ami igazan értékes.

A jatékositasrol és a meggydz6 technologiardl szold trendek azt mutatjak, hogy egyre tobb
teriileten és modszerben alkalmazzak dket. Az, hogy valaki milyen hozzaallassal jatszik, végiil

is egyéni preferencian €s motivacion alapul.

2.1. Trendek a felsooktatasban

Lewis (2017) kutatasa szerint a felsGoktatds mar egy olyan rendszer, ami egyre gyorsabban
boviil minden tekintetben, tehat gondolhatunk ezalatt arra is, hogy egyre nagyobb hallgatoi
bazis igényeit kell kielégitenie. Az utobbi években egyre tobb nemzetkdzi hallgatd is végzi
tanulmanyait orszagunkban, amihez a fels6oktatasnak kellett vonzobb koriilményeket generalni
(Torok, 2017). Méar nem csak az elméleti tudas megfelel6 atadasa van a fokuszban, hanem a
megfeleld gyakorlatok elsajatitasa is annak érdekében, hogy a hallgatok minél sikeresebbek
legyenek késobb a munkaerépiacon. Viszont ehhez elengedhetetlen, hogy a felsdoktatasi
intézmények tisztdban legyenek a munkaerd-piaci trendekkel és jelenlegi kihivéasokkal is

(Elliott, 2017).

Az oktatassal (és jelen esetben a felsdoktatassal) kapcsolatos adatokat ki lehet nyerni az
Oktatasi Hivatal, illetve a KSH hivatalos statisztikabol. Az 1. tdblazat ezek alapjan azt mutatja
meg, hogy az utébbi 10 évben hogyan alakultak a felsGoktatasi intézmények szadmai, illetve
hogyan véltoztak az oktatdk és hallgatdk létszamai hogyan valtoztak meg. Ahogy az é4bra is
mutatja az intézmények szdma csokkent az évek sordn, habar nem szdmottevéen. Az oktatdi

1étszamok valtozasaban novekedés lathato, kozel 6.000 oktatdval tobb van allomanyban. Az is



lathato, hogy a hallgatok szdma drasztikusan csokken, a 2022/2023-as bazisévhez képest 15%-
kal.

1. tablazat: szamadatok a felséoktatasban, 2012/13-2022/23-as tanévek

Tanév Intézmények Oktatok szama | Hallgatok szama

szama Osszesen Nappali

tagozaton

2012/13 66 20 555 338 467 233 678
2013/14 66 21137 320 124 223 604
2014/15 67 21080 306 524 217 248
2015/16 66 21 668 295316 210103
2016/17 65 22 436 287018 205 560
2017/18 64 23110 283 350 202 278
2018/19 64 22519 281 461 200130
2019720 64 23 383 285110 203 625
2020/21 62 23511 287493 204 711
2021/22 63 24903 293 566 207 262
2022/23 63 26 357 289 991 207 362

Forras: KSH alapjan sajat szerkesztés

2.1.1 Felsooktatasban tapasztalt kihivasok és lehetoségek

A felsdoktatasi intézmények ¢és az oktatok rengeteg kihivassal néznek szembe nap, mint nap. A
digitalis technolodgiak, kiillondsen a COVID-19 jarvany alatt és uténa, jelentsen atalakitottak a
felsdoktatast. Az online és hibrid oktatasi modellek, mint példaul a forditott osztalyterem és az
e-learning platformok, egyre inkabb elterjedtek (Bates, 2015; Dhawan, 2020). Korabban
emlitettem, hogy diverzebbek lettek az intézmények, tehat tobb nemzetkdzi hallgatod is
bevonodik a magyar oktatasba, ami egy adaptalodast kivan az intézményektdl, hogy egy olyan
egységes keretrendszerbe tudjanak érkezni, ami minden hallgat6é szamara megfeleld timogatast
tudja nyujtani. A hallgatok egyre inkébb olyan képzéseket keresnek, amelyek kozvetleniil

kapcsolddnak a munkaerdpiaci elvardsokhoz. Az tizleti, mérnoki és informatikai képzések



népszeriisége nd, mivel ezek a teriiletek jobb allaslehetdségeket igérnek (Bridgstock, 2009;

Tomlinson, 2012).

Milven is jelenleg a tanulasi kornvezet?

A kialakult trendek miatt a tanuldsi kdrnyezetnek is adaptalodnia kellett, ezért bizonyos
fejlodéseken kellett keresztiil mennie. A COVID-19 volt az hibrid és online tanulds/oktatas
mozgatorugoja ¢és azota is tart ez a trend. A hibrid oktatisba gyorsan ¢és a lehetd
leghatékonyabban kellett beleugrania az oktatdsi intézményeknek, amihez sok esetben nem
voltak meg a megfeleld technologidk, példaul digitalis eszk6zok, interaktiv tablak, platformok
(Bates, 2015). Az latszik, hogy egyre nagyobb igény van hallgatoi és oktatdi kordkben is az
interaktiv tanuldsi technikdkra, mint a csoportmunka, projektalapt tanulas vagy akar az
esettanulmanyok. A pandémia 6ta egyre nagyobb figyelmet kap a hallgatdi mentalis egészség
és jolét, ezért az intézmények tanacsadd és karrierfejlesztési szolgaltatasokat kindlnak a
didkoknak (Tomlinson, 2012). Tovabba az is latszik, hogy a hallgatdék egyre felszinesebben
szeretnének tanulni, egyre nehezebben lehet ket motivalni és egyre hamarabb szeretnének
magas pozicioba keriilni akar kevés tapasztalattal is.

A hallgatok motivalasa a felsGoktatasban kiilondsen fontos, hiszen a motivalt didkok nagyobb
valosziniiséggel fejezik be sikeresen tanulmanyaikat, jobban részt vesznek az orakon, és
magasabb szintli teljesitményt érnek el. A motivacios stratégiak széles skaldjanak alkalmazasa
segithet a hallgatok elkotelezettségének novelésében és a tanulasi kornyezet javitdsaban. A
hallgatok motivalasa a felsdoktatasban komplex feladat, amely az dnrendelkezési elmélet, a
novekedési szemléletmod, a célkitlizési elmélet, az aktiv tanulds és a pozitiv kapcsolatok
kialakitasanak otvozésével érhetd el. Az oktatok szerepe kulcsfontossdgi ezen stratégiak
alkalmazdsadban, amelyek segithetnek a hallgatokat motivaltabbd és sikeresebbé tenni
tanulmanyaik soran.

A gamifikéci6 az elmult években egyre népszeriibbé valt, kiilondsen az oktatasban, ahol Uj
lehetdségeket kindl a tanulasi folyamatok érdekesebbé €s interaktivabba tételére. A célja, hogy
novelje az érintett személyek motivaciojat, részvételét és kotddését az adott tevékenységhez

(Deterding et al., 2011).



2.1.2 Elményalapii oktatas

Az élményalapu oktatds modszere egyre novekvo figyelmet kap a pedagdgiai korokben. Ez a
megkozelités a tanulas folyamatét olyan élményekre épiti, amelyek kozvetleniil kapcsolédnak
a didkok érdeklddési koréhez és tapasztalataihoz. Az élményalapt oktatds alapja az élmény
fogalma, melyet tobb szempontbdl érdemes megvizsgalni. Ha az élmény szo6t megnézziik
részletesebben, akkor 3 f6 megkdzelitésbdl lehet definidlni: pszicholdgiai, szervezeti és
tarsadalmi. Ha laikusként kéne az élmény definialni, akkor sokan azt mondanak, hogy minden
olyan cselekedet, ami hosszatavon jo érzéseket kelt benniink. Mégis, ha a pszichologiai oldalat
nézziik meg a szonak, akkor pl.: Holbrook és Hirschman (1982) a kovetkezéként definialta: ,,az
¢lmények azt az emociondlis allapotot tiikrozik, amelyek Osszetevdi a ,.fantazia, érzések és
jokedv alland6 aramlasa”. Emellett pedig Pine és Gilmore (1998) azt mondta, hogy ,.az
¢lmények eredendden személyes jellegiick, amelyek csupan annak az egyénnek az elméjében
léteznek, aki emociondlis, fizikai, intellektudlis vagy spiritudlis szinten bevonddik az
¢lménybe”.

Ha egy kicsit tavolabbrol akarjuk megvizsgéalni és egy szervezeti megkozelitést néziink meg,
akkor Pine és Gilmore (1999) szerint, akkor beszéliink élményteremtésrél, ha ,,vallalat
szandékosan a szolgaltatdsokat szinpadként és a termékeket kellékekként haszndlja a
fogyasztok megnyerése céljabol olyan modon, hogy az emlékezetes élményhez vezessen™.

Es ha még tavolabbrol szeretnénk az élményt definialni, akkor tarsadalmilag Schmitt (1999) azt
mondta, hogy ,,a talalkozas és helyzetek atélésének eredményét. .., az érzékekben, szivben és
elmében kivaltott ingereket...,amelyek Osszekotik a vallalatot és a markdt a fogyasztd
¢letstilusaval, valamint az egyéni fogyaszto tevékenységeit és a vasarlasi alkalmakat szélesebb
tarsadalmi kontextusba helyezik..., az élmények érzéki, emocionalis, kognitiv, magatartasi és
kapcsolati (relacios) értékeket eredményeznek, amelyek helyettesitik (vagy feliilirjdk) a

funkcionalis értékeket”.

Csikszentmihalyi (1975) altal leirt flow-élmény, vagyis az az allapot, amikor egy személy teljes
mértékben elmeriil tevékenységében, és elveszti az id6 és a kornyezetérdl valo érzékelését,
fontos szerepet jatszik ebben a kontextusban. Az élmények nem csupan passziv események,
hanem aktiv részvételt és a résztvevd érzelmi befektetését igénylik (Dewey, 1938).

Az ¢élményalaptl oktatds fontos célja, hogy ¢élvezetesebbé tegye a tanuldst, és eldsegitse a
tanulok motivaciojat és elkotelezettségét. Tanulmanyok (Hattie, 2009) azt sugalljak, hogy az

¢lményalapt oktatas segithet a didkoknak jobban megérteni és alkalmazni a tanult anyagot a



gyakorlatban, mivel az élmények erdteljesebben rogziilnek a memoriaban és késobb is
konnyebben hozzaférhetdk.

Az élményalapt oktatasban az élmények sokféle formaban jelenhetnek meg, példaul interaktiv
szimulaciok, jatékok, csoportmunka vagy valos életbeli projektek révén. Ezek az élmények
lehetévé teszik a didkok szdmara, hogy kozvetleniil tapasztaljdk meg az oktatott anyag
relevanciajat és alkalmazhatosagat (Kolb, 1984). A kdzvetlen élmények révén a tanulok
konnyebben kapcsolodnak az anyaghoz, és jobban értik annak jelentdségét sajat életiik
szempontjabol (Dewey, 1938).

Az ¢élményalapt oktatdsnak azonban vannak kihivasai és korlatai is. Példaul nehézségeket
okozhat az élmények megszervezése és megvalositdsa a tantervben, valamint az értékelési
modszerek kidolgozasa. Emellett fontos kiemelni, hogy az élményalapt oktatas nem feltétlentil
alkalmas minden tananyag és minden tanulé szdmara. Vannak olyan helyzetek, amikor a
hagyomdanyosabb, strukturaltabb megkdozelitések hatékonyabbak lehetnek (Kolb, 1984).

Az ¢élményalapt oktatas jelentdsége és hatékonysdga azonban tovabbi kutatdsokat igényel.
Fontos lenne példaul a modszerek és technikdk hatékonysaganak és alkalmazhatosaganak
részletes vizsgalata kiilonb6z6 korcsoportok és tananyagok esetében. Emellett figyelembe kell

venni az oktatdsi kdrnyezet valtozo igényeit és kovetelményeit is.

2.1.3 Tapasztalati oktatas

A tapasztalati tanulds egy fontos pedagdgiai megkozelités, amely szerint a tanulas folyamata
sordn a tanulok aktivan részt vesznek a valos életbeli tapasztalatokban.

Tapasztalati tanulasrol beszélve, gyakran hivatkozunk Dewey (1938) munkassdgéara, aki
hangsulyozta az élmények fontossagat a tanulasi folyamatban. Dewey szerint a tanuldas nem
csupan informaciok befogadasabal all, hanem aktiv részvételt és tapasztalatszerzést is magaban
foglal. Kolb (1984) tapasztalati tanulési ciklusmodellje a tapasztalati tanulas fontos elméleti
kerete. Ez a modell négy fazist tartalmaz: konkrét tapasztalatok (pl. valds életbeli események),
megfigyelés és reflexid (az élmények értelmezése €s értékelése), elméletalkotas (1) fogalmak
¢és elméletek kialakitasa) és aktiv kiprobalas (1j tudas alkalmazésa gyakorlati helyzetekben).
Az élményeken keresztiil szerzett tapasztalatok nagyobb valosziniiséggel maradnak meg a
tanulokban, €s konnyebben alkalmazhatok a kiilonb6z6 helyzetekben (Kolb, 1984). Az ilyen
tipusu tanulds lehetdvé teszi a tanulok szamara, hogy kdzvetleniil megértsék ¢s alkalmazzak az

oktatott anyagot a valos életben.



Az oktatasi gyakorlatban a tapasztalati tanulast kiilonb6z6 modszerekkel és tevékenységekkel
lehet eldsegiteni, példaul interaktiv szimulaciokkal, jatékokkal, csoportmunkéval és valds
¢letbeli projektekkel (Kolb, 1984). Ezen mddszerek segitik a hallgatokat abban, hogy aktiv
részesei legyenek a sajat tanuldsi folyamataiknak és ezzel egyidoben megtapasztaljak a
tananyagok relevancidjat és alkalmazhatosagat.

Bar a tapasztalati tanuldsnak szdmos elénye van, fontos megjegyezni, hogy nem minden
tananyag ¢és tanuld esetében alkalmazhat6 ugyanolyan hatékonyan. Az oktatéasi kornyezet és a
tanulok egyedi sziikségletei figyelembevétele kulcsfontossagu a hatékony tanitas és tanulds
biztositasaban.

Az elméleti keretek és a gyakorlati alkalmazasok elemzése és 6sszehasonlitasa tovabbi kutatast
igényel annak érdekében, hogy teljes korli megértést nyerjiink a tapasztalati tanulds

hatékonysagarol és alkalmazhatdsagarol az oktatasi kontextusban.

2.2 Jatékositas eredete

A gamifikacio eredete tobb tudomanyteriiletre vezethetd vissza. Az elsé emlitések a
jatékositasrol a jatékelmélet és a jatéktervezés teriiletén jelentek meg (Deterding et al., 2011).
Az 1970-es években a jatéktervezok és pszichologusok kezdték felismerni a jatékok motivalo
¢s vonzd jellegét, valamint a jatékmechanizmusok hatékonysagat a felhasznalok
elkotelezettségének és motivacigjanak novelésében. Az 1990-es években a videdjatékok
terjedése és népszeriisége tovabb erdsitette a gamifikacido fogalmat és alkalmazasat. Az elsd
konkrét gamifikacios projektek a marketing és iizleti teriileteken jelentek meg, ahol a jatékositas
modszereit alkalmaztdk a fogyasztok elkdtelezettségének ¢és vasarlasi motivacigjanak
novelésére. Azota a gamifikacio teriilete kiterjedt mas teriiletekre is, beleértve az oktatast,
egészségiigyet, munkahelyi kornyezetet és szocidlis interakcidkat. A gamifikacié gyokerei
tehat a jatéktervezés, pszichologia és iizleti teriiletekben talalhatok. Az elmult évtizedekben a
technologia fejlédése és az online platformok elterjedése tovabb erdsitette a gamifikacid
jelentdségét ¢és alkalmazasat a digitalis kornyezetekben. A gamifikaciéo ma mar egy elismert és
hatékony eszkdz a motivacio, elkdtelezettség és tanulds fokozéaséara, valamint a felhasznaloi
¢lmény javitasara szamos teriileten.

A jatékositds angol megfeleldjét ,,gamification” mar 2003-ban hasznalta Nick Pelling
jatéktervezd a tanacsado cége (Conundra Ltd.) életében (Fuchs et al., 2014). Ezt kovetden pedig
egyre elterjedtebb lett a koztudatban egyes szakirodalmak 2008-ra teszik az attorés évét

(Deterding, et al., 2011), méasok pedig 2010-re. Az az egy biztos, hogy 2010-t6] napjainkig nagy



hangsulyt kap kiilonboz0 teriileteken és a rakeresések is egyre inkabb novekvd tendenciat
mutattak.

2011 oktoberében Alex Konrad 0jsagir6 ,,vadnyugatként™ hivatkozott a gamifikaciora, hiszen
ugy gondolta, hogy nagy lehetdségek vannak benne €s a vildg vezetd cégei/markai fogjak
alkalmazni. 2012- ben a Nike elinditotta a Nike Plus gamifikalt alkalmazasat, mig a Coca Cola
2014-ben elnyerte a ,,The Best Use of Gaming” cimet a ,,MyCokeRewards” kampanyéval
(Kovécs-Varallyai, 2018).

A gamifikacid elterjedése azt is eredményezte, hogy egyre tobb kutatas jelent meg a témdban,
hiszen érdekelte a kutatokat, hogy milyen teriileteken lehet sikeresen hasznalni a gamifikalt

madszereket, illetve ezeknek milyen rovid és hosszitava eredményei vannak.
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1. abra: Publikdciok gamifikacio témaban, forras: Khaldi et al.,2023

A gamifikacionak tobb definicidja jelent meg az évek sordn annak hatisara, hogy a kutatok
egyre tobb befolydsold tényezo6t és kritériumot véltek felfedezni. Mégis a legegyszeriibb
megfogalmazas mindegyik definiciéban benne van, amit Deterding et al., (2011) fogalmaztak
meg: ,,a gamifikdcié olyan tevékenység, ahol jatékositott elemek jelennek meg nem jaték
jellegli kdrnyezetben”. Mig Karl M. Kapp (2012) igy definialta: "a gamification jatékalapt
miikodési elvek, jatékesztétika és jatéktervezdi gondolkodas hasznalata emberek lekotésére,
cselekvésre sarkallasara, tanulasanak eldsegitésére és problémak megoldasara.”

A jatékositassal kapcsolatban tisztazni kell par alapfogalmat, hiszen ezek megvezethetok
lehetnek, ha nem jol vannak hasznélva. Fromann (2017) 4 kategéridba sorolta a jatékokat:

jatékszerek (toy), jatékok (game), komoly jatkok (serious game), jatékositas (gamification).



Huizinga (1990) szerint a jaték egy szabad cselekvés vagy egy foglalkozas, amiben a résztvevo
onként kotelezddik el. Szerinte a jaték elére meghatarozott idoben és térben és szabalyok
mentén torténik (amelyek lehetnek szabadon vélasztottak). Azt vallja, hogy a jaték kiszakitja a
résztvevot a kozonséges életbdl, egyszerre érez fesziiltséget €s 6romot is.

Ezzel szemben a komoly jaték nem csak a szorakozés érdekében jon 1étre, hanem fokuszaban
van a tudasanyag atadasa, készségek, képességek és kompetencidk fejlesztése (Tarpataki —

Mikacz6, 2022).

A gamifikacid az oktatdsban a jatékelemek és -mechanikdk oktatasi kornyezetbe valo
integraldsara utal, hogy fokozza a didkok -elkotelezettségét, motivacidjat és tanuldsi
eredményeit ("Accustoms Gamification in Education Improves Student Motivation,
Engagement and Academic Performance”, 2019; Erbay & Erbay, 2021). A kutatok és oktatok
korében jelentds figyelmet kapott a tanitds és a tanulds hatékonysdganak javitdsdban rejld
lehetdségei miatt (Laine & Lindberg, 2020; "Accustoms Gamification in Education Improves
Student Motivation, Engagement and Academic Performance", 2019). A gamifik4cio tervezési
elveit és a jatékmotivatorokat mar javasoltak az elkotelezd oktatési jatékok 1étrehozasara (Laine
& Lindberg, 2020; Lam & Tse, 2022). Ezek az elvek és motivatorok gyakorlati eszkdztarat
nyUjtanak a jatéktervezok és kutatok szamara a motivald oktatasi jatékok fejlesztéséhez és
értekelés¢hez (Laine & Lindberg, 2020). A gamifikacié egyik legfontosabb elénye az
oktatasban az, hogy képes novelni a didkok motivacidjat és elkotelezettségét (Mohammed &
Ozdamli, 2021). A gamifikéacios alkalmazasok gyakran tartalmaznak olyan elemeket, mint a
jelvények, szintek, visszajelzések, pontok és ranglistak, amelyekr6l megallapitottdk, hogy
kiilondsen motivaloak a didkok szdmara (Mohammed & Ozdamli, 2021). Ezek az elemek a
teljesitmény, a verseny ¢és a fejlodés érzését keltik, ami fokozhatja a didkok motivéciojat a
részvételre és a tanuldsi folyamatban valé aktiv részvételre (Mohammed & Ozdamli, 2021;
Tahir et al., 2022). Emellett a gamifikacio élvezetesebbé és pozitivabba teheti a tanulast, ami a
tanulok elégedettségének ¢és a tananyag iranti érdeklédésének novekedéséhez vezet (Szeto et
al., 2021). Tovabba a gamifikaciordl bebizonyosodott, hogy kiilonbdz6 oktatasi
kontextusokban javitja a tanuldsi eredményeket. Tanulmanyok szerint a gamifikacio javithatja
az ismeretszerzést, a tananyag megtartasat és a tanuldsi célok megerdsitését (Szeto et al., 2021).
Emellett javithatja a didkok teljesitményét az értékeléseken és vizsgakon (Mahmud et al.,
2020). A gamifikacio dinamikus és interaktiv tanulasi kdrnyezetet biztosit, amely lehetdvé teszi
a tanulok szamara, hogy tudasukat és készségeiket gyakorlatias és magaval ragadd6 modon

alkalmazzak (Szeto et al., 2021). A tanulasnak ez a gyakorlatias megkozelitése a tananyag
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mélyebb megértéséhez és elsajatitasahoz vezethet (Szeto et al., 2021). A tanuldk motivaciojara
¢és tanulasi eredményeire gyakorolt hatasan tilmenden az oktatasban alkalmazott gamifikacio
eldsegitheti a tanulok kozotti tarsadalmi interakciot és egyiittmiikodést (An, 2020). A szocialis
gamifikacidos elemek, mint példaul a tobbjatékos jatékok és a kollaborativ kihivasok
eldsegithetik a csapatmunkat, a kommunikaciot és a tarsaktol valo tanuldst (An, 2020). Ezek a
szocidlis interakciok fokozhatjdk a didkok szocidlis kotodését és a hovatartozds érzését,
amelyek fontos tényezok az altalanos elkdtelezettségiik és jolétiik szempontjabdl (An, 2020;
Lam & Tse, 2022). A gamifikdci6 szamos eldénye ellenére az oktatasban vannak kihivasok és
megfontolasok is, amelyekkel foglalkozni kell. Az egyik kihivas a hatékony gamifikalt tanulési
tapasztalatok megtervezése. A rosszul megtervezett gamifikacios projektek nem tudjak bevonni
a tanulokat, s6t negativ hatdssal lehetnek a motivacidjukra és a tanuldsi eredményeikre (An,
2020). Ezért az oktatok és a gamifikéacio tervezdi szdmara kulcsfontossagu, hogy gondosan
mérlegeljék a tanulok igényeit és preferencidit, és a gamifikalt élményeket az egyéni
tulajdonsagaikhoz és céljaikhoz igazitsdk (An, 2020). A masik kihivas a szigoru kutatas és
empirikus bizonyitékok sziikségessége a gamifikidcido oktatdsban vald hatékonysaganak
alatdmasztasara. Bar egyre tobb szakirodalom foglalkozik a gamifikacioval, egyes
tanulmanyokat kritizaltak modszertani korlataik és a meggy6z0 bizonyitékok hianya miatt
(Mahmud et al., 2020). Fontos, hogy a jovébeli kutatdsok szigoru kisérleti terveket, példaul
kvazi-kisérleti vizsgalatokat alkalmazzanak, hogy biztositsak a tudoményos robusztussagot ¢és
érvényességet a gamifikacio oktatdsban valo hatékonysaganak vizsgélata sordn (Mahmud et al.,
2020). Osszefoglalva, a gamifikici6 az oktatdsban potencialisan javithatja a didkok
motivaciojat, elkotelezettségét és tanulasi eredményeit. A jatékelemek ¢s -mechanikak oktatési
kornyezetbe valo beépitésével a gamifikacid dinamikus és interaktiv tanulasi kornyezetet hoz
létre, amely novelheti a didkok érdeklddését, részvételét és teljesitményét. Ugyanakkor nagy
figyelmet kell forditani a jatékositott tanulési tapasztalatok megtervezésére, és szigoru kutatasra
van sziikség a hatékonysag aldtdmasztasara. Az oktatoknak és a kutatoknak tovabbra is
vizsgalniuk és finomitaniuk kell a gamifikacids stratégidkat, hogy optimalizaljak az oktatési
kontextusban rejld elonyoket.

A legelterjedtebb teriiletek, amelyek hasznaljak a jatékositott elemeket az oktatds, a marketing
¢s a human er6forras, hiszen a szakirodalmak alapjan kijelenthetd, hogy ezen elemekkel
felruhazott feladatok egészen mas koncepcioba helyezik a tanulnivalot és elkotelezddést,

motivaltsagot eredményez a felhasznalonal (Czeily-Dajnoki, 2021).
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Ugyanakkor megjelenik az egészségiigyben ¢€s fitnesz teriiletén a testmozgasra 6sztonzo fitness
alkalmazasokon keresztiil. Gamifikalt elemekkel talalkozhatunk tovabba a kornyezetvédelem,
fenntarthatosag, illetve tarsadalmi aktivitasok és jotékonysag tertiletén is.

Ha a HR teriiletet vessziik gorcsé ald, akkor elmondhatd, hogy kiilonbozd teriiletein is
kiemelkedé eredményeket lehet elérni gamifikacioval, mind motivacid6 mind megtartas
tekintetében, ezért nem meglepd, hogy a toborzas, onboarding, képzés ¢és
teljesitményértékelésben is eldszeretettel hasznaljak a cégek (Callan et al., 2015).

Ha a marketinget nézziik, akkor elmondhat6, hogy az marka és fogyasztd kozotti kapcsolatot
szeretnék a cégek leginkabb ndvelni és javitani gamifikalt applikaciok segitségével a magasabb
eladasok végett (Conaway — Garay, 2014), mint példaul a hliségpontok gytiijtése, ami arra
motivalja a vasarlot, hogy az adott vallalatnal vagy markanal vasarolja meg a termékeit (Hamari

et al, 2014)

2.3 A jatékositas és motivaltsag kapcsolata

A motivacid igen komplex kérdés, ezért szamos megkdzelitést talaltak mar a kutatdk az évek
soran. Egyrészt, ha egy alap szilikségleti piramist tekintiink meg (Maslow), akkor latjuk, hogy
a kiteljesedés felé¢ probalunk elérni egész életiink soran, amihez akkor tudunk hozzajutni,
hogyha mar tobb igényiink kielégitésre keriilt kordbban. A motivacié egyik megfogalmazasa
pszicholdgiai oldalr6l azt mondja, hogy a motivacid energizalod hatassal rendelkezik és a
megfeleld iranyba tereli az embert (Atkinson et al., 2005).

Emellett kitér6t tehetiink a motivacidé milyenségére is, tehat kiilsé vagy belsé motivaciordl van
$z0, a bels6 motivacid definicioja Klim Rita (1998) megfogalmazasaban azt jelenti, hogy egy
olyan kozvetlen belsd inditék, amely érdeklddést, kivancsisagot okoz, illetve a probléma
megoldasaval kapcsolatban bizonyos mértékli fesziiltséget. A kiilsé motivaciot pedig ugy
definidlja, hogy egy olyan kiilsé inditék, amely a feladattdl fliggetlen, vagyis lehet ilyen a
jutalom vagy a dicséret vagy akar a biintetéstdl valo félelem.

Freud (1915) szerint mindenki két 6sztonnel kezdi meg életét (élet- és halaloszton), meglatasa
szerint nincsenek véletlenek, hanem mindennek oka van a tudatalattink miatt. McDougall
szerint pedig ezen Osztondk a cselekvések mozgatorugdi, emellett mindenkinek van belsd
motivacidja, amit egyénenként fel kell tarni annak érdekében, hogy a motivacids eszkoz
megfeleld legyen.

Piaget (1952) szerint a jaték olyan 6romforras, amelyen keresztiil a gyerek megtudja ismerni a

vilagot és a redlis vilaggal kapcsolatba tud 1épni.
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A szakirodalmak is kitérnek a motivaltsag kérdésére és fontossagara, mint példaul Inigo és
Alain (2023), akik vizsgalatuk soran megnézték, hogy jobbak lesznek-e a hallgatok akadémia
eredményei amennyiben gamifikalt elemeket alkalmaznak a tanordk keretein belil.
Vizsgélatukban kiillonb6zé moddszereket alkalmaztak (mint a ,,flipped classroom moddszer”,
discovery learning”) kiilonb6z6 kutatast segité platformok hasznalataval (Woolclap ¢és
WebQuest). Az eredményeik azt mutatjak, hogy a WebQuest feliiletet hasznal6 tanuloknak jobb
eredménye lett, mint a kontroll csoportnak, akik nem kaptdk meg ezen feliileten 1év6 gamifikalt
elemekkel ellatott segédletet. Tovabba statisztikailag kimutathaté volt az eredményekbdl, hogy
a vizsgalt csoport (27 tanuld) magasabb elégedettséget mutatott a tantarggyal kapcsolatban,
jobban tudtak reflektalni és visszajelzéseket adni akar tarsaiknak is.

Tovabba azt is nagyon fontos megemliteni, hogy a gamifik4ciot a munkahelyi kornyezetben is
hatékonyan lehet alkalmazni a munkavallaloi elégedettség és motivacid novelése érdekében. A
gamifikacio eldényei koz¢ tartozik az alkalmazottak nagyobb bevonasa, a munkahelyi 6rom és
elégedettség novelése, az egyilittmiikodés és csapatmunka erdsitése, a tanulasi és
készségfejlesztési folyamatok javitasa, valamint az alkalmazotti megtartasi rata novekedése
(Slite, 2023). A gamifikacio alkalmazéasaval a cégek vonzobba valhatnak a fiatal munkaerd
szamara, kiilondsen a Millenniumi és Z generaciok szamara, akik a digitalis jatékok és tarsas
jutalmazasi rendszerek kozott ndttek fel. Emellett az alkalmazottak nagyobb valoszinliséggel
maradnak hosszabb ideig egy interaktiv és dinamikus munkakornyezetben, ami javitja a
munkahelyi moralt és az elégedettséget. A gamifikdcio a hagyomanyos vallalati képzési
programokat is izgalmasabba teheti, novelve ezzel a tananyag mélyebb megértését és a
részvételt (Shiftbase, 2024). Néhany gyakorlati példa a gamifikécié munkahelyi alkalmazaséara
tartalmazza a pontok, jelvények és ranglistak haszndlatat kiilonb6z6 célok eléréséhez, kihivasok
¢és kiildetések bevezetését a napi feladatokban, valamint az ,,Az Hoénap Dolgozoja” dij
gamifikalt valtozatat, ami tobbféle tevékenységért és viselkedésért jarhat pontokkal. A
gamifikacid bevezetésekor fontos, hogy a programok ne csak a kiilsé motivaciot, hanem a bels6
motivaciot is tamogassdk, azaz 0sztonozzék az egyéni elégedettséget ¢és személyes
sikerélményt. A siker eléréséhez az egyensuly megteremtése a verseny és egylittmiikddés
kozott, valamint az egyénes szamara értékes jutalmak és elismerések biztositasa

kulcsfontossagu (Slite, 2023).

A masik fontos definidlandé fogalom a szakirodalmak alapjan a flow élmény, amelyet

Csikszentmihalyi (1991) vizsgalt a motivacio és jaték élményei soran és azt gondolta, hogy
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akkor tokéletes az élmény, hogyha egy flow ki tud alakulni. Ez a flow egy olyan jelenségként
jelenik meg, hogy az ember annyira bele van mélyiilve a feladatva vagy tevékenységbe, hogy
minden mas mellette eltdrpiil és mindenaron szeretné folytatni a tevékenységet, mindenféle
kiils® 6sztonzd nélkiil.

Buzady ¢és tarsai (2022) a komoly jatékok kereteiben vizsgaltdk azon vezetdi
készségtényezoket, amelyek a flow-élményt kivaltottak és az eredményeik azt mutatjak, hogy
fontos, hogy az aldbbi tényezok meglegyenek: stratégiai gondolkodaés, visszacsatolas nyu;jtas,

kihivasok és készségek kozotti egyensuly megteremtése, egyéni képességek felismerése).

2.4 Jatékositas és elemei

crer

jatékositas kapcsan, ezen tényezok pedig a kovetkezok:

1) rendszer, amely megadja a keretét a jatéknak, amelyet be kell tartania a jatékosoknak

2) jatékosok, akik interakcioba 1épnek egymassal vagy egyéni jaték esetén a jatékkal

3) szabaly, amely a jaték céljat meghatarozza és érdekessé teszi a jatékosnak

4) valosaghiiség, ami fontos pillér annak érdekében, hogy a jatékos bele tudja élni magat
az akcidba

5) kihivas, hiszen ezen tényezd lesz, ami megmozditja a jatékost és cselekvést valt beldle
ki

6) interakcio, ami fenntartja a korabban kivaltott érdeklddést, egy folyamattd generalja az
¢lményt

7) visszajelzés, ami segiti a jatékosokat, hogy jaték stratégidkat valasszanak a kdvetkezd
1épésekben

8) szamszeriisitheté6 eredmények, egyrészt sajat teljesitmény mérése miatt is fontos,
masodrészt pedig a jatékosok ranglétrajan vald megjelenés miatt is

9) reakcio, vagyis az érzelmek kivaltasa a jatékosokbol a jaték soran
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2.5 Jatékositas az oktatasban és fejlesztésben

Piaget (1952) Ggy gondolta, hogy az egyén belsd késztetéssel sziiletik és ebben benne van a
tanulds és a fejlodés iranti vagy. Ez a két tényezd pedig megjelenik szamos teriileten, pl.:
reflexio, cselekvés, Uj tapasztalatok.

Ezen a pontos fontos meghatarozni, hogy masok fejlesztése nem csupan az drai tananyagok
leadéasat jelenti, hanem kiilonb6z6é kompetencidk tanulasa, képességek tapasztalasa és
gyakorlati oktatdsa, vagy a vilagban jelenlévd kérdések, problémak bemutatdsa jatékokon
keresztiil. Erre nagyon jo példa véleményem szerint a Szocipoly jaték, ami tobb éve van jelen
a piacon és a f0 fokusza, hogy a jatékosoknak bemutassa a szegénységet és mélyszegénységet
¢és ezen témakon belill megfogalmazott sztereotipidkat atértékeltesse veliik (Kiss, 2021).

A jatékositas a kezdetektdl fontos volt az oktatasban, viszont a COVID jarvany mellett
kénytelenek is voltak tobbet hasznalni, annak érdekében, hogy valods tudést sajatitsanak el a
hallgatok. A vallalkozdi kompetencidkat gorcsd ala véve szamos gamifikalt komoly jatékkal
talalkozhatunk a piacon, mint példaul Entrepoly, Industry Player, Marketplace, MetaVals,
Enterprise Game stb.

Mégis a gamifikacio megjelenésének 6 célja, hogy a tanulast olyan hatékonnya valjon, hogy
kialakuljon az 6nall6 tanulas is hosszatdvon (Juhdsz, 2020). A jatékositas alapvetdleg segiti a
didkokat a tananyag megértésében ¢és segiti az aktiv tanulast, ami alatt azt értem, hogy jobban
belevonddnak a tanulési folyamatba. Mindemellett kompetencidkat is fejleszt és képességeket,
készségeket, mint példaul a problémamegoldas. A jo jatékositott kornyezetben van visszajelzés

¢s jutalmazas is sikerek esetén (Fromann — Damsa 2016).

2.5.1 Jatékelemek az oktatasban

A jatékositas vagy gamifikdcid az oktatdsban olyan jatékelemek ¢&s jatékmechanikdk
alkalmazasat jelenti, amelyek segitenek novelni a didkok motivaciojat, elkotelezettségét és
tanuldsi ¢élményét. A gamifikdlt elemek csoportjdba sorolndm a szimuldcidkat ¢és
szerepjatékokat, amik valds élethelyzeteket jatékositanak és a didkoknak lehetdséget ad a
dontéshozatalra és problémamegoldasra. Emellett megjelenhetnek kvizek és tiriviak, amelyek
segitenek attekinteni a tananyagot és ellenérzi a tudast, vagy felhivja a figyelmet a
hidnyossadgokra. A kreativabb bedllitottsagu hallgatoknak érdekes lehet a digitalis miivészeti
alkalmazasok hasznalata tanordkon, pl.: rajzolds, festés, animalés, kreativ iras. Tovabba lehet

alkalmazni tarsasjatékokat is, ahol a tananyagot kellden felhasznalva tudnak eldre jutni a
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didkok, vagy olyan logikai / stratégiai jatékok, amelyek a problémamegoldd képességet
fejlesztik. Csoportos projektek vagy kihivasok, ahol a didkoknak egyfitt kell miikddnitik a k6zos
célok eléréséért (Seaborn — Fels, 2015)

2.5.2 Jutalmazasi rendszer

Ha a jutalmazasi rendszer témakorére gondolunk szamos lehetéség van, amivel lehet motivalni
és lelkesiteni a hallgatokat. Didkok pontokat kaphatnak minden sikeres teljesitett feladatért, és
ezek alapjan rangsorolhatjdk magukat a tobbi didkkal Osszehasonlitva. Ez a versengési és
elismerési rendszer motivalhatja a didkokat a feladatok teljesitésére. Vagy szinteket 1éphetnek
fel, ahogy haladnak a tananyagban vagy a feladatok teljesitésében. A magasabb szint elérése
egyfajta jutalom ¢és sikerélmény, ami 0sztdnzi a tovabbi tanulast ¢és fejlddést. Van lehetdség
kihivasokat vagy "kiildetéseket" adni a didkoknak a tanulasi céljaik elérése érdekében. Ezek a
kiildetések strukturalt célokat adnak, amelyek elérése sordn a didkok érdeklddést mutathatnak
¢s jutalmazhatok. A jutalmak kdzott megjelenhetnek kittizok, oklevelek, kis ajandék vagy akar
tantargyi kedvezmény. Didkokat kihivasokra vagy versenyekre lehet buzditani, ahol a
legjobbak elismerést nyernek. A versenyek novelhetik a részvételt és az elkotelezettséget a
tanulés irant. Lehet a didkokat 6sztondzni a csoportokban valo egytittmiikodésre, ami segiti Oket
a kommunikaci6 fejlesztésében. Didkokat arra 6sztondzhetnek, hogy hatékonyan oszlassak be

az 1dot, és hataridok betartasaval jussanak el a célokhoz (O’Donovan et al., 2013).

2.6 Gamifikacio sikertényezoi

A gamifikacionak tdmogatnia kell az eredeti célkitiizéseket, példaul a tanulés, termelékenység
vagy egészség javitasat. Fontos, hogy képes legyen felkelteni az emberek érdeklddését és
kivancsisagat a célok vagy maga a tevékenység. Egy jo gammifikacio célja a motivacio
fokozésa, ehhez pedig a célcsoport motivalasdhoz megfeleld jatékelemeket kell alkalmazni. A
motivaci6 és sikerélmény elérése érdekében a kihivasoknak megfeleld nehézségi szinten és
személyre szabottan kell lenniiik (Richard et al., 2017). A visszajelzések és jutalmak rendszere
noveli az elkdtelezettséget és segiti a résztvevok kovetkezd 1épéseinek iranyitasat. A versengés
¢és a kozdsségi egyiittmiikodés egyarant lehetdséget ad a résztvevoknek arra, hogy kdzosséget

érezzenek ¢és egymasra hatdssal legyenek. Az egyedi igényekre valo figyelemmel a
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gamifikacids rendszert személyre szabva jobban megszolithatjuk a résztvevok egyéni
preferenciait (Latham-Baldes, 1975).

A gamifikacio altal a résztvevoknek lehetdséget kell adniuk a fejlédés és elérehaladas érzésének
atélésére. A megalapozott kihivasok és célok hatdrozott irdnyt adnak a résztvevok
tevékenységeinek. A gamifikaciot ugy kell tervezni, hogy élvezetes és szorakoztatd élményt
nyujtson a résztvevoknek, ezért fontos ismerni a célcsoportot, legalabb is a céljait.

A gamifikécios eredményeket és fejlodést mérni kell annak érdekében, hogy ki lehessen
értékelni a hatékonysagot. Emellett pedig a gamifikacids rendszernek dinamikusnak és frissnek
kell maradnia a hosszu tavu érdeklddés fenntartasa érdekében. A kornyezetnek lehetdséget kell
nyujtania kozosségépitésre és kolcsonhatasra a résztvevok kozott. A gamifikacidban hasznalt
elemeknek harmonizalniuk kell a kontextussal és a témaval, amit az adott tantargyi

kovetelményben / utmutatoban benne van (Adrian et al, 2013).

2.6.1 Tanulas és kompetenciak fejlesztése

A gamifikacio kivald eszkéz lehet a tanulds és kompetencidk fejlesztésére, amiknek
csoportositott valtozatat Claudia és szerzdé tarsai (2023) kutatdsa alapjan mutatok be. A
jatékositott elemek segitségével a tanulok aktivabban és elkdtelezettebben vesznek részt a
tanulasi folyamatban, mikozben fejlesztik kiilonb6z6é kompetencidikat. Milyen kompetenciakat
tud fejleszteni a didk a gamifikacioval?
1) problémamegoldds ¢és kreativitds, amelyeket fejlesztenek a jatékos feladvanyok,
rejtvények és logikai jatékok pl.: online szabadulé szobdk (Bicen — Kocakoyun, 2018)
2) kommunikacids és prezentacios készségek, szerepjatékok és virtualis csoportmunkak
révén fejleszthetdk pl.: Crescer Exal app (Rahim et al., 2020)
3) szamitogépes készségek, amelyeket segitik a programozasi és adatelemzési feladatok
pl.: MotiMore
4) nyelvtanulas, interaktiv szituacios jatékok vagy versenyek novelik a motivaciot pl.:
Duolingo
5) idémenedzsment, amit fejleszt a hataridok betartdsa jatékos iddkorlatokkal pl.:
Monday.com (Bicen — Kocakoyun, 2018)
6) tanuladsi stratégidk, hiszen segiti megérteni és alkalmazni a hatékony tanulasi
stratégidkat pl.: Classcraft
7) vizualis gondolkodas, a komplex problémak vizualis megjelenitése és megoldasa

jatékositott kornyezetben pl.: Nyomozz veliink jaték (Shavab et al., 2022)
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8) kritikus gondolkodas, kérdések és kihivasok révén pl.: Kialo

9) motivacio ¢és elkdtelezettség, izgalmas és interaktiv jellege motivalja a hallgatokat a
részvételre és tanuldsra, (Bicen — Kocakoyun, 2018)

10) csapatmunka és egyiittmiikodés, hiszen vannak olyan gamifikalt feladvanyok, ahol
csapatokban lehet dolgozni pl.: szabaduldszoba (Bicen — Kocakoyun, 2018)

11) kitartas és célok elérése, a gamifikacid soran rovid és hosszatava célokat kell elérnie a
résztvevoknek, a jutalmazasi rendszer pedig 6sztonzi a hallgatokat (Bicen — Kocakoyun,
2018)

12) rugalmassag ¢és alkalmazkodoképesség, hiszen alkalmazkodniuk kell a hallgatoknak a
valtoz6 koriilményekhez és jatékszabalyokhoz (Alahmari et al., 2023)

2.7 Gamifikacio sikeres példai

A Starbucks egy elterjedt nemzetkdzi marka, amelynek az elmult években megjelent egy
alkalmazésa, amely jatékositott elemeket tartalmaz, mint példaul az eredmények, a kihivasok
¢s a jutalmak, hogy fokozzak az tligyfelek elkotelezettségét, hozzaallast és viselkedést (Lin et
al., 2022). Ez a megkdzelités 6sszhangban van a videojaték-elemek hiiségprogramokban vald
hasznalataval, hogy kézzelfoghatd jutalmakat biztositsanak az iigyfeleknek, és ndveljék belsd
motivacidjukat a programokban val6 részvételre (Kim és Ahn, 2017). A kutatasok kimutattak,
hogy a hiliségprogramokban nyujtott jutalmak kiilonb6z6 hatassal lehetnek a vasarloi
motivaciora.

Az onmeghatarozasi elmélet (SDT) altal vezérelt tanulmény kimutatta, hogy azok a résztvevok,
akik kiemelkedd, kontrollalo jutalmat kaptak, alacsonyabb belsé motivaciordl szamoltak be a
hiiségprogram hasznélatdra, mint azok, akik nem érdemi, autonémiat timogat6 jutalmat kaptak.
A hiiségprogram hasznalataval kapcsolatos esetleges negativ érzések elismerése azonban
fokozhatja az alaasott belsé motivaciot (Kim és Ahn, 2017). A Starbucks esetében a marka
imazsa dontd szerepet jatszik a vasarloi hiiségben. A Starbucksban az élménymarketinget (EM)
alkalmaztdk a pozitiv markaimazs kialakitasara, ami viszont markahiiséghez vezet (Chang,
2020). A Starbucks imézsa kulcsfontossagl elézménynek tekinthetd a vasarlok marka iranti
hiiségében (Chang, 2020). A marka imazsanak az EM-ben és a markahiiségben betoltott
szerepét értékeld tanulméany megallapitotta, hogy a Starbucks-tulajdonos altal biztositott
magasabb szintli EM nem ndveli jelentésen a fogyasztd Starbucks iranti lojalitasat. Ehelyett a
fogyasztok markaimazsrol alkotott képének erdsitése elengedhetetlen a vasarloéi hiiség

kialakitasahoz (Chang, 2020). Osszességében a gamification sikeres megvaldsitdsa a Starbucks
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hiiségprogramjaban jol mutatja a jatékelemek felhasznalasanak lehetdségét az iigyfelek
elkotelezettségének és hiiségének fokozasara. Azaltal, hogy az eredményeket, a kihivasokat és
a jutalmakat beépitette a hliségprogramba, a Starbucks interaktivabb és ¢lvezetesebb ¢lményt
tudott teremteni ligyfelei szamdara, ami fokozott hiiséghez és elkotelezettséghez vezetett (Lin et
al., 2022). A Starbucks marka imazsa is jelentds szerepet jatszik a vasarloi hiiség
elémozditasaban, kiemelve a pozitiv és emlékezetes markaélmény megteremtésének
fontossagat (Chang, 2020). Ezek az eredmények értékes betekintést nyujtanak a hatékony
hiiségprogramok kidolgozasahoz ¢és a jatékositott stratégidk kiaknazasdhoz a vasarloi hiiség
fokozasa érdekében a kiilonboz0 ipardgakban (Kim és Ahn, 2017).

A gamifikécio sikeres példdja lathato a Nike+ Run Club alkalmazésban is. Az alkalmazas olyan
jatékelemeket tartalmaz, mint a kihivasok, eredmények és jutalmak, amelyek fokozzak a futési
¢lményt, és motivaljak a felhasznalokat fitnesz céljaik elérésére (Eppmann et al., 2018). Azaltal,
hogy a felhasznaloknak virtualis jelvényeket, személyre szabott coachingot és a baratokkal valo
versenyzés lehetdségét biztositjak, a Nike+ Run Club sikerélményt és versenyzést kelt, ami
noveli a felhasznalok elkotelezettségét €s lojalitdsat (Eppmann et al., 2018).

A Duolingo a gamification masik sikeres példdja a nyelvtanulési ipardgban. A Duolingo olyan
jatékelemeket hasznal, mint a szintek, pontok €s ranglistdk, hogy élvezetesebbé és vonzdbba
tegye a nyelvtanuldst (Deng et al., 2023). A felhaszndlok pontokat szereznek a leckék
elvégzéséért, Uj szinteket nyitnak meg, és versenyeznek a bardtaikkal, hogy motivaltak
maradjanak, és nyomon kovethessék fejlodésiiket (Deng et al., 2023). A kutatasok kimutattak,
hogy az olyan gamified nyelvtanulasi platformok, mint a Duolingo, javithatjak a motivaciot, az
elkotelezettséget és a tanuldsi eredményeket (Rakhmanita et al., 2022). A gamification sikere a
hiiségprogramokban annak tudhaté be, hogy képes fokozni az iigyfelek motivaciojat és
elkotelezOdését. Az olyan jatékelemek, mint a kiildetések, jelvények és szintek, kézzelfoghato
jutalmakat biztositanak az ligyfeleknek, és novelik belsé motivaciojukat a programokban valo
részvételre (Kim és Ahn, 2017). Fontos azonban figyelembe venni a jutalmaknak a belsd
motivaciora gyakorolt lehetséges negativ hatasait. Az 6nmeghatarozasi elmélet (SDT) altal
vezérelt kutatds kimutatta, hogy a jutalmak ellendrzése aldaashatja a belsé motivaciot, mig az
autonomiat tdmogatd jutalmak fokozhatjak azt (Kim és Ahn, 2017). Ezért kulcsfontossagu
olyan gamifikalt hiiségprogramok tervezése, amelyek egyenstlyban tartjak a kiilsé jutalmakat
az autonomidval és a valasztasi lehetdséggel, hogy fenntartsak az ligyfelek motivacigjat és
lojalitasat (Kim és Ahn, 2017). Osszefoglalva, a gamifikacié sikeres megvalositisa olyan
példakban, mint a Nike+ Run Club ¢és a Duolingo, jol mutatja a jatékelemek haszndlatanak

hatékonysagat a felhasznalok elkdtelezddésének, motivaciojanak és lojalitasanak fokozasara. A
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kihivasok, eredmények ¢&s jutalmak beépitésével ezek a platformok interaktivabb és
¢élvezetesebb ¢lményt nyujtanak a felhasznalok szamara, ndvelve folyamatos részvételiiket és
hiiségiiket. Fontos azonban figyelembe venni a jutalmaknak a belsd motivaciora gyakorolt
lehetséges negativ hatésait, és olyan jatékositott tapasztalatokat tervezni, amelyek autonomiat
¢s valasztasi lehetOséget biztositanak a hossza tavu elkotelezettség és lojalitds megdrzéséhez
(Kim és Ahn, 2017). Ezek a példak ravilagitanak a jatékban rejldé lehetdségekre a kiilonbozo
iparagakban, a fitnesztdl és a nyelvtanulastol a hiiségprogramokig, az iigyfelek élményének

javitasa és a kivant viselkedések eldmozditasa érdekében.

2.8 Gamifikacios modszerek gazdasagi fels6oktatasban

Fontos megvizsgélni magat a gamifikaciot a gazdasagi felsdoktatasban is, hiszen a primer
kutatdsom sordn is egy gazdasagi felsdoktatasi intézményt fogok gorcsd ala venni.

Egyik elonye a gamifikacionak a gazdasagi felsGoktatdsban az, hogy segithet a didkoknak
abban, hogy jobban megértsék az lizleti és gazdasagi fogalmakat, valamint gyakorlati
készségeket és kompetencidkat fejlesszenek. Példaul a jatékositott tanuldsi kdrnyezetek
lehetdséget kinalnak arra, hogy a didkok valds életbeli iizleti helyzeteket szimuldljanak és
gyakoroljanak, igy megértve az lizleti dontéshozatal komplexitasat és kockdzatait (Hamari,
Koivisto, & Sarsa, 2014).

Ezenkiviil a gamifikéacio eldsegitheti az egytittmiikddést és a versenyt a didkok kozott, ami
inspirald és motivalo lehet szamukra. A pontrendszer, ranglistak, kihivasok és dijak bevezetése
lehetdséget teremt a didkok szamara arra, hogy célkitlizéseket allitsanak fel és versenyezzenek
egymassal, mikdzben megorzik a tanulds iranti érdeklodésiiket és elkdtelezettségliket (Wang &
Sun, 2015).

Emellett a gamifikéci6 alkalmazéasa az oktatasban lehetdséget kinal az oktatok szamara is arra,
hogy kreativ és dinamikus tanuldsi kornyezetet teremtsenek, amely Osztonzi és tamogatja a
didkokat (Papadima-Sophocleous & Lewis, 2019). Az oktatok szdmara a jatékositott tanulasi
kornyezetek lehetdséget kinalnak arra, hogy interaktiv modon oszthassdk meg az oktatasi
anyagot, ¢s kiillonbozd jatékelemeket hasznaljanak fel a didkok motivalasara ¢és
elkotelezettségére.

Azonban fontos megjegyezni, hogy a gamifikdci6 nem csupan egy "divatos" trend az
oktatasban, hanem egy hatékony eszkdz, amely segithet a didkoknak abban, hogy jobban
megértsék az lizleti és gazdasagi fogalmakat, valamint fejlesszék készségeiket ¢&s

kompetencidikat a valos életben.
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A gamifikacios modszerek alkalmazédsa a gazdasagi felsGoktatdsban nemcsak a diakokat,
hanem az oktatokat is inspirdlhatja és motivalhatja. Az oktatok szdmara a gamifikaciod
lehetdséget kinal arra, hogy dinamikus és interaktiv tanulasi kornyezetet hozzanak 1étre, amely
segiti az oktatdsi anyag hatékonyabb ataddsat és a didkok jobb megértését. A jatékositott
tanulasi kornyezetek segithetnek az oktatoknak abban is, hogy jobban megértsék és reagaljanak
a didkok igényeire és reakcioira az oktatasi folyamat soran, ezaltal hatékonyabban alkalmazva
az oktatasi stratégiakat és modszereket (Papadima-Sophocleous & Lewis, 2019).

A gamifikéci6 alkalmazésa a gazdasagi fels6oktatasban tovabbi eldnydket is hozhat a didkok
¢és az oktatok szamara egyarant. Példaul a jatékositott tanulasi kornyezetek lehetévé teszik a
didkoknak, hogy sajat tanuldsi Gtvonalakat valasszanak és személyre szabjak az oktatast, ami
ndvelheti az oktatasi hatékonysagot és a tanuloi elégedettséget. Emellett a gamifikacio segithet
az oktatoknak abban is, hogy jobban megismerjék a didkokat és azok tanulasi stilusat, igy
hatékonyabban tudnak reagalni az egyéni igényekre ¢és kihivasokra az oktatasi folyamat sordn

(Wang & Sun, 2015).

Hamari és tarsai kutatasa a gamifikécio hatékonysagat vizsgalta a gazdasagi felsdoktatasban,
kiilonos tekintettel az online tanulasi kornyezetre (Hamari et al., 2016). A tanulmany azt talalta,
hogy a gamifik4cio pozitiv hatdssal lehet a tanulok motivaciojara és teljesitményére, kiilondsen
azaltal, hogy noveli az egyiittmiikddést és a versenyt a didkok kozott.

Egy masik kutatas azonositotta a gamifikacid potencidlis eldnyeit a pénziigyi oktatasban, ahol
a jatékositott tanulasi kornyezet segitette a didkokat abban, hogy jobban megértsék a pénziigyi
fogalmakat és gyakorlati készségeket (Wang & Sun, 2015). A tanulmany kiemelte, hogy a
gamifikacid segitette a didkokat abban, hogy megtapasztaljadk és alkalmazzdk a pénziigyi
fogalmakat valos ¢életbeli helyzetekben, ami hosszua tavil és mélyebb tanuldst eredményezett.
Tovabbi kutatasok azt mutatjak, hogy a gamifikacio hasznos lehet a véllalkozasi oktatasban is,
ahol a didkok vallalkozoi készségeket ¢és attitlidoket fejleszthetnek interaktiv jatékositott
tevékenységek révén (Papadima-Sophocleous & Lewis, 2019). Az ilyen tipusi gamifikalt
tanuldsi kornyezetek lehetdséget kinalnak a didkoknak arra, hogy valos életbeli iizleti
helyzeteket szimulaljanak és gyakoroljanak, mikdzben megértik az iizleti vilag komplexitasat

¢és dinamikajat.
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3. Gamifikacio vizsgalata a BGE-n keresztiil

A kutatdsom célja, hogy megismerjem a gamifikacionak a hatésait egy gyakorlati példa keretein
beliil. Szerettem volna a témat minél jobban megismerni, ezért kiilonbdzd modszereket
alkalmaztam a kutatds soran, igy vegyes kutatdsi moddszertannal dolgoztam. Ebben az
értelemben a dolgozatom primer kutatdsi részét két nagy részre lehet osztani: kvantitativ és
kvalitativ.

A 2. abra bemutatja a kutatdsi mdodszer milyenségét és logikai kapcsolatot a modszerek kozott.
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2. abra: Kutatasi design, forrds: sajat szerkesztésii

A kvantitativ kutatdsban megvizsgélt hipotéziseket az elméleti szekunder kutatds sordn
fogalmaztam meg. A hipotézisek megvizsgéalasaval kezdtem meg a kutatast, ami lehetdséget
biztositott arra, hogy az eredmények értelmezését kovetden sziikitsem a nagy témat és
pontositsam a kutatasi teriileteket. A kvantitativ elemzéshez els6sorban Microsoft Excelt és
SPSS szoftvereket hasznéltam.

A kvantitativ fogyasztdi kutatds soran nem véletlenszerli kényelmi mintavételt, a kvalitativ

fogyasztdi kutatds soran nem véletlenszerli holabda mintavételt.
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A kvantitativ kutatas soran a Budapesti Gazdasagi Egyetem vallalati gazdasagtan ora keretein
beliil 1 csoport emberi erdforrasok és 1 csoport gazdalkodéasi és menedzsment szakos
szeminarium ki lett valasztva vizsgalt csoportnak és ugyanilyen aranyban 1-1 csoport kontroll
csoportnak. A vizsgalt csoportnak a tantargy a félév soran tobb esettanulmannyal volt
kiegészitve. A kontroll csoportnak pedig egy bemeneti és egy kimeneti készség mérés volt
esettanulmanyi feladat megoldasa segitségével.

Tovabba készitettem kvantitativ adatgylijtés végett egy online szabaduldszobat a Genial.ly
applikacidban, ahol az elméleti el6adas anyagait hasznaltam fel vezérfonalnak. Ezt 6sszesen 72
ember tekintett meg és 19 kitoltés érkezett ra.

A kvalitativ kutatdsom sordn pedig mind a vizsgalt mind a kontroll csoport tagjaink tanulasi
naplot kellett csindlniuk elére meghatarozott sablon alapjan, amit a mellékletek kdzott meg
lehet talalni, ami a felkésziilési technikaikat vizsgélta a félévre vonatkozodan, ez is természetesen
plusz pont ellenében. Kvalitativ oldalrél készitettem 10 db interjut a kurzus oktatdi korében,
tovabba 3 db interjut az egyetem kozep- €s felsévezetdivel és az esetet ado vallalat vezetdjével

szakmai interjut a témaban.

3.1 Kvantitativ kutatas

A kvantitativ kutatds soran véletlenszertien kivalasztottam 2 emberi erdforras (késébb EE)
alapszakos csoportot (a 4-bdl) és 2 gazdalkodasi és menedzsment (kés6bb GM) alapszakos
csoportot (a 14-bdl). Ugyanakkor fontos tényezd volt a kivéalasztasnal, hogy a gyakorlatvezetd
ugyanaz legyen a 2-2 szakos csoportnal, hiszen akkor volt garantalt, hogy a kontroll és a
vizsgalt csoport ugyanazt az anyagot kapja meg ¢és nincs gyakorlatok k6zott sem eltérés.

A vizsgélt GM csoport 39 fébdl allt, mig a kontroll GM csoport 40 fob6l. Az EE vizsgalt
csoport pedig 36 f6bol, mig az EE kontroll csoport 37 f6bol.

A két gyakorlatvezetdvel eldzetesen egyeztettem, hogy mikor milyen anyagot fognak leadni a
gyakorlatok soran a csoportoknak és a csoportok idobeosztasat is megbeszéltiik. Figyelembe
vettem a zh ¢és vizsgaiddszakokat és az dszi intenziv hetet is. Mindezek alapjan éllitottam 6ssze
a 4 gyakorl6 esettanulmény iddzitését, amik valamelyest atfedésben voltak.

Minden csoportnak elérhetd volt 2 esettanulmany, ami mar évek ota a kurzus tantervében benne
van. Ennek kitdltése nem kotelezd, de nagyon ajanlott, hiszen plusz pontot lehet vele szerezni.
Mind a két esetben a Sziget esettanulmanyt kellett kitoltenitik a hallgatoknak a Spartafy oldalan

keresztiil, egyet az év elején és a masodikat pedig év végén.
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Az Osszes esetre igaz, hogy a hallgatok mellékleteket kapnak, amelyek segitségével kell a

problémakat megoldaniuk. Tovabba nem a tantargyi tudast méri, hanem a gondolkodasra

fokuszal.

Gyakorlo esettanulmanyok idozitése:
Dorado: 2023.10.10-10.17
Teastry: 2023.10.17-11.10
Pénziigyek: 2023.10.24-11.24
Salinger: 2023.11.14-11.26

Esettanulmanyokrol tudnivalo:

1y

2)

3)

4)

Sziget

marketing stratégiat kell épiteni a Sziget festivalt rendezd vallalatnak

Osszesen 40 perc all rendelkezésre, 36 kérdés 4 modulon keresztiil

adaptiv eset, tehat rontas esetén konnyebb kérdések jonnek, helyes valasz esetén
pedig nehezebb (3 nehézségi szint van)

angol nyelven van

3-as nehézségli (a 4-bol)

Dorado café

profitabilitds megértése és elsajatitasa
Osszesen 40 perc all rendelkezésre, 15 kérdésre 3 modulon keresztiil
angol nyelvii

2-es nehézségli (4-bol)

Salinger cinema

profitabilitds megértése és elsajatitasa
Osszesen 30 perc all rendelkezésre, 15 kérdésre 3 modulon keresztiil
angol nyelvii

2-es nehézségli (4-bol)

Teastry

marketing stratégiat kell épiteni egy tea markanak
Osszesen 50 perc all rendelkezésre, 24 kérdés 3 modulon keresztiil
angol és magyar nyelven is lehet

3-as nehézségli (4-bol)

24



5) Pénziigyek tudatosan
- alap pénziigyek (pénziigyi tervezés, bevétel menedzselése)
- 0Osszesen 35 perc all rendelkezésre, 24 kérdés 3 modulon keresztiil

- magyar nyelven

A hallgatokat a gyakorlo esetek kitdltésére plusz pontokkal motivaltuk, tehat a gyakorlati

jegyiik 15%-at ezzel meg tudtak szerezni.

3.1.1 A minta jellemzoi

A kiilonb6z6 esetek mind méas-mas kompetencidkat mértek a hallgatok korében attdl fiiggden,
hogy milyen témat dolgozott fel az esettanulméany. Ennek alapjan a kovetkezé kompetenciakat
tudtam mérni: analitikus gondolkodas (analytical thinking), lizleti érték (business sense),
adatgytijtés (data collection), delegacio (delegation), szamszerii érvelés (numerical reasoning),
torténetvezetés (storylining), strukturdlds (structuring), vizualitds (visuals). A kdvetkezOkben
ezeket roviditett formdban fogom hasznalni, amelyeket a az angol kifejezések kezddbetiiivel
fogok jelolni. Habar az esetek mas-mas kompetencidkat mérnek, mégis elmondhat6, hogy jol
lehet veliik vizsgilni a hallgatok fejlodését, hiszen hasonld nehézségli és hosszsagu
gyakorlokrol van szo.

Osszesen 62 f6t vizsgaltam a kontroll csoportban, mig a kisérleti csoportba pedig 84 hallgaté
eredményei voltak. A 2. tablazat mutatja, hogy a kisérleti csoport milyen aranyban toltott ki 1-

2-3 vagy 4 gyakorl6 tesztet.

Kitoltott gyakorlo | 1 2 3 4
esettanulmanyok

szama

Kisérleti  csoport | 12 16 15 34
(db)

2. tablazat: Kisérleti csoport kitoltési aranya a gyakorlo feladatnal, forras: sajat szerkesztésii
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A Sziget eset minden hallgatonak (kontroll és kisérleti) elérhetd volt, amelynek kettd része volt.
Mivel az elsé kitoltés az évelején volt ezért ezt tekintem bemeneti értéknek és a masodik évvégi
kitoltést pedig kimeneti kompetencia szintnek.

Az 3. tablazat magaba foglalja a kisérleti és kontroll csoportok eredményeinek atlagat és
szorasat kompetenciaszintekre lebontva a Sziget elsé és masodik kitdltésére vonatkozdan.

Jol lathato, hogy a kitdltési id6 mind a két csoportndl alacsonyabb lett, azaz a hallgatok
gyorsabban toltotték ki a masodik alkalommal az esettanulmanyt, mint az elsénél. Ugyanakkor
ebbdl az is latszik, hogy a kisérleti gyakorlo feladatokat is kapott a két Sziget eset kozott, ami
eredményezheti a gyorsabb, avagy rutinosabb kit6ltést. Nem elhanyagolhaté a teljes
végeredmény sem, ami pedig a kontroll csoportndl magasabb a masodik alkalommal, tovabba
nagyon kicsi pozitiv fejlddés lathatd. Ezzel szemben a kisérleti csoportnal a végeredményben
csokkenés latszik, azaz a kimeneti értékiik 6sszességében romlott. Ha az id6 és végeredményt
egyszerre vizsgaljuk meg, akkor azt gondolom, hogy nem a rutinosag hatarozta meg
elsddlegesen a kitoltési idét és az eredményt, hanem egyszerlien az évvégi hajtas és
faradtsag/memtor6domség. Tovabba az eredmény tekintetében arra is lehet gondolni, hogy a
kisérleti csoportnak lehetdsége volt plusz pontokat szerezni a gyakorlo esetek kitoltésével is,

ezért nem voltak mar valosziniileg olyan motivaltak a kitoltésre.

atlag SZOras

kontroll kisérleti kontroll kisérleti

Szl Sz2 Szl Sz2 Szl Sz2 Szzl Sz2
ido 37,05 30,56 37,02 25,83 7,54 13,29 10,04 14,31
AT 28 33,37 27,39 25,42 15,74 18,79 18,53 17
BS 40,63 | 40,07 40,82 31,3 12,18 15,96 14,33 15,96
DC 33,06 | 34,94 34,01 31,05 18,31 17,75 16,95 19,28
DE 33,6 44,33 29,57 26,48 28,91 35,45 28,72 27,16
NR 29,34 | 31,74 27,04 26,14 12,35 15,29 14,54 17,03
SL 25,83 | 26,98 28,53 20,56 20,18 17,97 22,63 19,73
ST 23,47 | 25,47 26,8 18,57 17,92 19,22 22,9 18,47
VI 19,35 |24 22,71 16,38 22,38 23,62 22,75 22,52
TOTAL | 32,53 |339 33,25 26,76 8,41 11,61 10,53 12,45

3. tablazat: Sziget esettanulmany atlaga, szordsa, forras: sajat szerkesztés
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A kontroll csoport a legtobbet a delegalasban és a vizualitasban fejlodott a két esettanulmany
kozotti idészakban. Lathatoak kisebb fejlodések is a kompetencidkban, mint példaul az
analitikus gondolkodasban vagy a strukturdlasban, tovabba fontos kiemelni, hogy egyik mért
kompetencidban sem fejlodott vissza a csoport.

Ezzel szemben a kisérleti csoportban tobb szignifikans romlas is lathatd az elsé és masodik
kitoltés kozott, mint példaul az iizleti érzek, strukturalds, torténetvezetés és a vizualitas. A tobbi

kompetencidban is romlas latszik, csak ezek nem szignifikénsak.

kontroll kisérleti
S2-S1 | Sig. (2-tailed) |p S2-S1 |Sig. (2-tailed) |p
5,37 10,057 -1,97 10,884
szignifikans
BS -0,56 0,660 -9,52 10,000 romlas
DC 1,88 10,892 -2,96 10,406
szignifikans
DE 10,73 {0,047 javulas -3,09 10,665
NR 2,4 0,406 -0,9 10,900
szignifikans
SL 1,15 0,860 -7,97 10,007 romlas
szignifikans
ST 2 0,739 -8,23 10,001 romlas
szignifikans
V1 4,65 0,147 -6,33 10,027 romlas
TOTAL |1,37 (0,636 -6,49 10,000

4. tablazat: Sziget esettanulmanyok alapjan fejlodés, forrads: sajat szerkesztésii

Osszességében elmondhatd, hogyha az atlagot vessziik alapul, akkor a kontroll csoport
kompetencia eredményei javultak, sot szignifikans javulast is lathatunk a delegalasban. Mig a
kisérleti csoportnak az eredményei alapjan pedig nem lathatunk egyaltalan javulast, ezzel
szemben 4 kompetenciateriileten figyelhetd meg a szignifikans romlas.

Ahogy az 3. abra is mutatja a legmagasabb atlag a kontroll csoport méasodik Sziget eseténél
(KS2) lathato a delegalasban, mig a legalacsonyabb a kisérleti/vizsgélt csoport méasodik Sziget

eseténél (VS2) figyelheté meg a vizualitasnal.
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Eredmények a fejlddésben a Sziget eseteken keresztiil
50
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3. dbra: Sziget fejlodesek, forrads: sajat szerkesztésii

Az adatok alapjan tehat 1athato, hogy a kontroll csoport fejlédott a bemeneti €s kimeneti értékek
kozott, mig a kisérleti csoportban visszafejlddés vagy romlas lathato. Erdekes kérdés lehet ezek

alapjan, hogy milyen médon lehet motivalni a hallgatokat.

Viltozas a fejlodésekben

15
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5
A- B D. Dl NR S S SCORE
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mkontroll S2-S1  mkisérleti S2-S1

4. abra: valtozasok a fejlodésben, forrds: sajat szerkesztésii
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3.1.2 Hipotézis vizsgalatok

A hipotézis vizsgalatokhoz a kovetkez két hivatkozast hatdroztam meg:

H1: A kisérleti csoport eredményei szignifikdnsan jobban javultak, mint a kontrollcsoport
eredményei.

H2: A gazdalkodasi és menedzsment szakos hallgatok szignifikdnsan jobban javultak, mint az

emberi eréforrds csoport eredményei.

Az 5. dbra mutatja, hogy az id6 hogyan befolyéasolja az eredményeket a kontroll és kisérleti
csoportokra vetitve.

Osszességében azt mutatja, hogy akik tobb idét toltottek a kitoltéssel a kontroll csoportban az
analitikus gondolkodasban és delegalasban van szignifikans javulas. Akik kevesebb id6t
szantak a kitoltésre pedig szignifikdnsan romlottak az iizleti érzékben, adatgytjtésben,
torténetvezetésben, strukturdlasban és 6sszességében is.

Mig a kisérleti csoportnal azt latjuk, hogy az id6 nem befolydsolta az eredményeket, mert
kevesebb és tobb id6 igénybevételénél is szignifikans romlésok latszoédnak ugyanolyan
mértékben. A kiilonbség abban rejlik, hogy atlagosan melyik mutatonél vannak a szignifikans
romlasok. A hosszabb id6 szignifikdns romlast okozott az iizleti érzékben, torténetvezetésben,
strukturalasban, vizualitdsban és Osszességében is. Mig a rovidebb id6 szignifikans romlast

okozott az tizleti érzékben, delegalasban, torténetvezetésben, strukturalasban és dsszességében

1S
kontroll kisérleti
t>=12 t<12 t>=12 t<12
S2-S1 Sig. (2-tailed) p S2-S1 Sig. (2-tailed) p S2-S1 Sig. (2-tailed) p S2-S1 Sig. (2-tailed) p

AT 7,08744 0,020|szign. jav. -7,9764 0,113 2,85519 0,368 -7,9764 0,113

BS 0,93558 0,744 -17,418 0,000 szign. roml. -5,70148 0,010(szign. roml. -17,418 0,000(szign. roml.
DC 1,80512 0,661 -10,3344 0,045 szign. roml. 0,37648 0,909 -10,3344 0,045|szign. roml.
DE 15,8914 0,008|szign. jav. -9,334 0,214 0 1,000 9,334 0,214

NR 2,38349 0,374 -5,424 0,248 2,68519 0,361 -5,424 0,248

SL 2,34442 0,599 -6,3336 0,003 szign. roml. -10,33926 0,018|szign. roml. -6,3336 0,003 szign. roml.
ST 2,65535 0,567 -7,3996 0,006 [szign. roml. -10,64833 0,007 |szign. roml. -7,3996 0,006 [szign. roml.
Vi 7,1707 0,090 -1,5008 0,710 -9,49148 0,012[szign. roml. -1,5008 0,710

SCORE 2,40093 0,157 -11,9072 0,000 |szign. roml. -3,87259 0,011 szign. roml. -11,9072 0,000(szign. roml.

5. abra: fejlodes a kitéltési ido alapjan, forras: sajat szerkesztésii

Az 6. abra azt mutatja, hogy kitoltési eredményeket hogyan valtoznak az id6 fliggvényében. Az
elért pontszamokra illesztett linearis trend egyenesnek a meredekségét mutatja. Amennyiben ez

az érték pozitiv, akkor tendencidlisan javuls lathato, ha negativ, akkor romlés lathato. Osszesen
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65 ember volt a kisérleti csoportban, akinek értékelhetd volt az opcionalis feladatoknak az
eredménye a trend szamitds szempontjabol. Ez az jelenti, hogy volt legalabb 2 gyakorld
feladatuk, amit sikeresen kitdltottek. Ennek a 65 embernek a lineéris trendjének atlaga +1 ¢és
vannak olyanok, akiknek 5-nél meredekebb. Osszességében a 65 embernek tobb, mint a felének

pozitivban van a meredekség.

20+ Mean = 1,00
Std. Dsev, = 5,256

N =

154

Frequency

T~
|

5

i = [

T T T 1
-10,00 -5,00 ,00 5,00 10,00 15,00 20,00
beta

6. abra: trend vizsgalat kisérleti csoportban, forrds: SPSS

A kontroll csoportban is vannak olyanok, akik jol teljesitettek, de tobbségben romlé tendenciat
mutatnak, hiszen az atlag a 62 fének, aki a kontroll csoportban van, az -1,04. Ebben az esetben

csak a Sziget els6 és masodik kitdltése tartozik bele.
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Frequency

12,54

10,0

Mean = -1,04
Std. Dev. = 3,285
N =62

T T T T
-10,00 -800 -6,00 -4,00

T
-2,00 ,00
beta

7. abra: trend vizsgalat kontroll csoportban, forrds: SPSS

Vagyis ez alapjan az els6 hipotézis elfogadasra keriilt, hiszen a kisérleti csoport eredményei

(meredekség: pozitiv) szignifikdnsan jobban javultak (p=0,010), mint a kontrolcsoport

eredményei (meredekség: negativ).

Descriptives

Jeta
95% Confidence
Std. Lower Upper
N Mean Deviation Std. Error  Bound Bound Minimum = Maximum
kontroll 62 -1,0389 3,28539 0,41724  -1,8732  -0,2046 -8,63 4,81
kisérleti 65 1,0026 5,25639 0,65197  -0,2999 2,3050 -6,32 19,79
lotal 127 0,0059 4,50657 0,39989 -0,7854 0,7973 -8,63 19,79
ANOVA
Jeta
Sum of Mean
Squares df Square F Sig.
Between 132,246 1 132,246 6,812-
Groups
Within 2426,715 125 19,414
Groups
lotal 2558,961 126

5. tablazat: HI hipotézis vizsgalata, forrds: SPSS

A koédolésnal a 0-as szammal a kontroll csoportot, 1-gyel pedig a kisérleti csoportot jeloltem.

A gazdalkodasi ¢s menedzsment (GM) szakos hallgatok sokkal jobban javultak (2,47), mig az

emberi eréforras (EE) szakos hallgatoknal enyhe, de szignifikdns romlas latszik (-0,73). A GM

szakos javulas (2,47) a teljes kisérleti csoport atlaganak tobb, mint kétszerese.
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8. dbra: szak szerinti trend vizsgalat, forras: SPSS

A kisérleti javulas két dologbol tevddik Gssze, egyrészt a GM szakos hallgatok nagy aranyu
javulasabol, masrészt pedig az EE szakosok romlésa.

Ez alapjan a masodik hipotézis is elfogadasra keriilt, ami azt mondja ki, hogy a GM csoport
eredményei (meredekség: pozitiv) szignifikidnsan jobban javultak (p=0,016), mint az EE

csoport eredményei (meredekség: negativ).

Descriptives

95% Confidence

Std. Lower Upper
N Mean Deviation Std. Error ~ Bound Bound Minimum  Maximum
27 2,4701 5,97138 1,14919 0,1079 4,8323 -3,54 18,86
26 -0,7332 2,72073 0,53358  -1,8321 0,3658 -5,76 4,90
il 53 0,8987 4,89910 0,67294  -0,4517 2,2491 -5,76 18,86
ANOVA
1
Sum of Mean
Squares df Square F Sig.
Between 135,911 1 135,911 6,232 0,016
Groups
Within 1112,151 51 21,807
Groups

il 1248,063 52

6. tablazat: H2 hipotézis vizsgalata, forras: SPSS
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3.1.3 Egyéb eredmények

Ahogy mar kordbban emlitettem Osszesen 4 gyakorlo esettanulmany kitoltésére volt lehetdsége
a hallgatoknak. A sorrend ¢és témak illeszkedtek a tanterv menetéhez és az elméleteket és
gyakorlatokon feldolgozott témakhoz. Ezért idérendi sorban a gyakorlok ugy kovetkeztek,
hogy Dorado, Teatry, Pénziigyek és Salinger. A kdvetkezOkben bemutatasra keriil, hogy a
kisérleti csoport milyen ardnyban toltotte ki a rendelkezésiikre all6 esettanulméanyokat, tovabba
milyen atlageredményt produkaltak. Kiilon megvizsgaltam, hogy az adott esettanulmanyoknal
hany olyan hallgaté volt, aki halogatta a kitoltést. A halogato hallgatok kozé azokat soroltam,
akik a végso kitoltési idépont elétt 1 max 2 nappal toltotték ki a feladatokat.

Osszesen mind a 4 gyakorld esettanulmanyt 34 hallgaté toltotte ki, akiknek a fejlodését goresd
ala vettem. Az 9. dbra mutatja, hogy a 34 hallgaté milyen eredményekkel teljesitett az esetek
soran. Ehhez nem a konkrét eseteket figyeltem meg, hanem a kit6ltési sorrendet, hisezn igy
lathaté a hallgatok fejlédése. Lathatd, hogy a legmagasabb érték a harmadik eset esetében
tortént meg és a legalacsonyabb is. Osszességében elmondhatd, hogy a hallgatok 50% és 80%

kozott teljesitettek az esetek kitoltésénél.

Gyakorlo eseteket kitoltok fejlodése
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9. abra: Gyakorlokat kitoltok fejlodési eredménye, forras: sajat szerkesztésii

A Dorado esettanulmanyt dsszesen 47 hallgato toltdtte ki, amelynek végeredményének atlaga
53,3 % lett. A halogat6 hallgatok ebben a korben 24-en voltak és nekik az atlaguk 53,9% lett.

A Dorado eset 0sszesen 3 kompetencia szintet mért. A leggyengébb eredmény a Dorado
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tekintetében 35%, mig a legjobb 75%. A tovabbi kompetencidk eredményeinek atlaga alabb

lathat6 az 7. tablazatban.

AT BS T DC NR ST
62,872 76,596 20,426 53,298

7. tablazat: Dorado eredmények, forras: sajat szerkesztésii

A Teastry gyakorlot mar tobben toltottek ki, itt a teljes kitdltés 63 fobdl allt, amelybdl csupan
6 hallgat6 esett a halogatok korébe. Ezen teszt 6sszesen 5 kompetencia szintet mért, amelynek
eredményeit az §. tablazat mutatja. A legalacsonyabb eredmény 31,65%, mig a legmagasabb
87.6% volt a hallgatok korében. Az Osszteljesitmény atlaga 64,3% lett, ami egy fejlddést mutat
az elso teszthez képest. A fejlodés ilyen tekintetben nem teljesen egyértelmiien kivehetd az
adatokbol, hiszen az elsd tesztet kevesebben toltotték ki, illetve a tesztek nehézsége is eltér
egymastol. Osszességében viszont magasabb kitdltési arany és alacsonyabb halogatas latszik,

magasabb végeredménnyel egyiitt.

AT BS T DC NR ST
76,271 73,155 62,667 82,249 67,978 61,758

8. tablazat: Teastry eredmények, forrds: sajat szerkesztésii

A Pénziigyek tesztet Osszesen 62 hallgatd toltotte ki, amibdl 6 halogatd volt. A teljes
teljesitmény atlaga 71% lett az Gsszes kitoltd korében. A legalacsonyabb érték 27,9%, mig a
legmagasabb pedig 88.3%. A pénziigyek tekintetében elmondhato, hogy a mért 3 kompetencia

koziil a legalacsonyabb értéket a szamszerti érvelés érte el, mig a legmagasabbat pedig az

adatgytijtés.
AT BS T DC NR ST
77,474 80,346 31,921 70,948 59,553

9. tablazat: Pénziigyek eredmények, forras: sajat szerkesztésii

A Salinger tesztnél 54 kit6lté volt, amibdl dsszesen 16 halogatd hallgatd volt megfigyelhetd.
Az Osszteljesitménye az Osszes hallgatonak 55% volt. A kitdltések koziil a legalacsonyabb

28,8%, mig a legmagasabb pedig 78,3% volt.
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AT BS T DC NR ST [ Total |

63,824 80,461 32,857 59,693

10. tablazat: Salinger eredmeények, forras: sajat szerkesztésii

Ha 0Osszességében nézziikk a gyakorld teszteket és a mért kompetencia szinteket, akkor
elmondhat6, hogy latszdédnak fejlédések a tesztek kozott. Az analitikus gondolkodast és tizleti
érteket csak a Teastry gyakorld mérte, ezért nincs Osszehasonlitasi alap, hogy értek-e el
fejlédést a hallgatok. Viszont az latszik, hogy az analitikus gondolkodas dsszességében 52%-
ot, mig az lizleti érték 73%-ot kapott.

A kritikus gondolkodast a masik 3 gyakorld mérte és ott az latszik, hogy az értékek nagyjabol
egy érték koriil mozogtak, tehat nem volt nagy eltérés és mind a 3 tesztnél 62% folotti érték
volt.

Az adatgytjtést kompetencidjat mind a 4 gyakorlo mérte és az latszik, hogy folyamatos
fejlédést mutattak a hallgatok. Ennél a kompetencianal a legalacsonyabb érték 57% volt, mig a
legmagasabb 88%. Erdekes lehet késSbbi kutatdsban megvizsgalni, hogy milyen adatgyiijtést
kellett hasznalni az egyes teszteknél, ami a tobb, mint 30%-os eltérést okozta az
eredményekben.

Az 6sszes kompetencia koziil a legalacsonyabb értékeket a NR (szdmszerii érvelés) lathatjuk.
Ennél a legmagasabb érték is csupan a 52%-ot éri el, ami lényegesen alacsonyabb, a tobbi
kompetencia "magas értékeitdl". Habar azt is latjuk, hogy a kezdeti nehézség ellenére javulo
tendenciat mutattak az eredmények ezen kompetencidndl, hiszen bdven megduplaztak az
eredményeket mind a két kovetkezd gyakorlo teszttel.

A strukturalas kompetencidban fejlodés lathato, hiszen els6 tesztet kovetden a masodiknal mar
magasabb értéket értek el a hallgatok.

Osszességében elmondhaté, hogy a legtdbb kompetencia magas értéket kapott a gyakorld
esettanulmanyok sordn a kitoltések alapjan, viszont a szdmszerli érvelés nagyon elmaradt a
tobbi magas kompetenciaszinttdl. Ezért valdszintileg ezt a kompetenciat kéne dsszességében a
legjobban fejleszteni a hallgatokban. Meg lehetne nézni a kovetkezd kutatdsokban, hogy milyen
targyak keretében jonnek eld ezek a kompetenciaszintek. Hiszen elképzelhetd, hogy az els6
éves hallgatok még nem taladlkoztak olyan feladatokkal korabban, ahol ezt a kompetenciat

kellett volna hasznalniuk.
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10. abra: Kompetencia fejlodések

Ha pedig a végeredményeket nézziik meg, akkor lathat, hogy az els6 3 gyakorld soran fejlédés
van ¢s a 4. tesztnél pedig egy enyhe visszaesés, ami még igy is magasabb értékii, mint az els
teszté. Tehat Osszességében egy nagyon gyenge fejlodés vagy javulas latszik. Ugyanakkor a
fejléddést akkor lehetne jol meghatirozni, hogyha minden gyakorld teszt soran ugyanazon

kompetencidk lennének mérve.

A gyakorlo esettanulméanyok egy atfogd képet adnak a kompetencidk mérése mentén, hogy
hogyan is fejlédnek a hallgatok. Ezen eredmények alapjan elmondhatd, hogy van jelentdsége
¢s fejlesztési értéke a gamifikalt elemek hasznédlatanak az oktatasban. Jovobeli kutatdsra
tovabba a javaslatom, hogy tobbféle gamifikacids elemet érdemes kiprobalni mind kiilonbzo

targyak, szakok és feladatok keretében.

3.2 Szabaduloszoba

A szabaduldszobat a Genial.ly program segitségével csindltam meg és a benne 1év6 kérdések
¢s fejtordk az elméleti prezentaciok és eldadasok alapjan voltak. A felépitését tekintve el6szor
egy rovid ismertetdt kaptak a hallgatok, ahol leirtam nekik, hogy az elméleti anyagokat tudjak
atnézni a feladatok el6tt annak érdekében, hogy jol teljesitsenek. Ezt kovetden egy kviz jellegii
résszel inditottunk, ahol definiciokat kellett kiegésziteni 1 helyes szoval, amit pedig 3 megadott
valasz koziil kellett kivalasztani. Tehat minden kérdésnél két helytelen és egy helyes valasz volt
feltiintetve. Ezt kovette egy ,taldld meg” nevil jaték, ahol a sotétben kellett egy virtudlis

zseblampaval atvizsgalni egy szobat, ahova elvoltak rejtve helytelen és egy helyes definiciok.
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A helyesre kattintva lehetett tovabb haladni egy igaz-hamis részre, majd megint egy igaz-hamis
részre. Mind a négy résznél az utolsod kérdés utan egy szamot elarultam nekik, amit a végso
feladatnal be kellett irniuk a lakat kinyitdsdhoz.

A feladatok megoldéasa koriilbeliil 30 percet vettek igénybe ¢és tobbszor neki lehetett allni.
Osszesen 2 honapig volt elérhetd a hallgatok szdmara és 19 megtekintéssel zartam, amelybél 5
ember nem kezdett neki a jatéknak. A megtekintések november 25 és januar 8 kozott voltak,
tehat a vizsgaiddszak kornyékén, amibdl arra kovetkeztetek, hogy utolsé tanulasi lehetdségként

probalta ki a 19 ember.

A maradék 14 embernek az atlaga 57,14% lett, ami azt jelenti, hogy atlagosan a kérdések felére

tudtak a helyes valaszt a kitoltok.

3.3 Osszefoglalasa a kvantitativ kutatasnak

A kvantitativ vizsgalatok alapjan a személyes kovetkeztetésem az, hogy a gamifikalt elemek és
ezen belill az esettanulmanyok hasznalata javitja az eredményeket a hallgatok korében. A
kisérleti csoport eredményei dsszességében rosszabbak voltak, mint a kontroll csoporté. Az is
latszodik, hogy az egyéni teljesitéseket nézziik, akkor a kisérleti csoport tobb esetmegoldast
kapott, mig a kontroll csak kettén keresztiil fejlédhettek. Tehat magukhoz képest a kisérleti
csoport javuld tendenciat mutatott, mig a kontroll csoport magéhoz képest roml6 tendenciat
mutatott. Ennek azért tobb oka is lehet, mint példdul més csoportok, mas iddpontban tartott
szeminariumok, mas oktatok, vagy akdr az is, hogy mas szakokon vannak a hallgatok, tehat

mas kompetencidkkal rendelkeznek.

Az eldre felallitott hipotézisek pedig elfogadasra keriiltek, miszerint a kisérleti csoport
eredményei (meredekség: pozitiv) szignifikansan jobban javultak (p=0,010), mint a
kontrolcsoport eredményei (meredekség: negativ). Tovabba a GM csoport eredményei
(meredekség: pozitiv) szignifikdnsan jobban javultak (p=0,016), mint az EE csoport
eredményei (meredekség: negativ).

A szabaduloszobat 6sszesen 19 ember nyitotta meg, amelybdl csupdn 14 ért a jaték végére. Az
eredmények azt mutatjak, hogy atlagosan a kérdések felére tudték a helyes valaszt a kitoltok.
Tovabba az is megfigyelhetd volt, hogy a vizsgaiddszakban voltak a megtekintések és a jaték

inditasok.
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Ezen hatésok kiszlirésére a jovoben egy szeminariumi csoporton beliil is lennének kontroll és
kisérleti csoportok. Tovabba a félév elején és végén kelleni fog egy altalanos felmérés, hogy

hogyan allnak a szimulacidkhoz és ezt végén is megmérni, hogy hogyan valtozott.

3.4 Kvalitativ kutatas

A kvalitativ kutatds soran muszaj volt figyelembe venni ennek a moddszernek a jelentds
korlatait, tehat egyaltalan nem reprezentativ a teljes sokasagra. Habar kivalasztott korosztalyt
vizsgaltam, de a kis mintaszam miatt nem lesz igaz az egész sokasagra, a meglatasaim csak is
a sajat mintamra igazak.

A kutatds soran mind a kontroll mind a vizsgélt csoportnak lehetdsége volt tanuldsi naplot
késziteni plusz pontok ellenében. Osszesen 98 kutatasi napl6 érkezett be hozzam, ezeket tudtam
elemezni. Tovabba interjukat is készitettem 10 kurzus oktatoval, akik kozott volt a
tantargyfelelds oktatdja, az elmélet tartd oktatd és szemindriumokat koordinald oktatd is.
Tovabba az egyetem kozép- és felsdvezetdi koziil 2 emberrel és az eseteket add vallalat
vezetdjével. Az interju alanyokrol és a kutatdsi naplo részleteirdl, tovabba a kvalitativ kutatas
vezérfonalardl tobb informaciot a 6.1 és 6.2 mellékletben lehet talalni.

A dolgozatom soran fokuszba helyeztem az anonimitast, ezért allneveket hasznalok pl.: f1. Az
interjuk hossza kortilbeliil 30-50 perc kdzott volt és személyesen bonyolitottam le a Budapesti
Gazdasagi Egyetem falain beliil.

Tovabbad nagyon fontosnak tartottam szakértoket is megfigyelni a témaban, hiszen olyan
relevans informaciokat tudtak megosztani, ezért a netnografia modszerét is hasznaltam, amivel

a TEDX csatornan keresztiil figyeltem meg a gamifikaciot és annak hatasat az oktatésra.

3.4.1 Tanulasi naplo

A kutatdsi naploban kiilonds fokuszt forditottam a kiilonb6zé (és jelenleg is elérhetd)
modszerek hatékonysaganak és hasznalatanak megvizsgéalasra. A modszereket 6tfokt Likert-
skalan mértem, ahol az 1 az egyaltalan nem és az 5 pedig rendszeresen hasznéltam volt. A

hasznalat atlagat az 11. tablazat mutatja.

E-learning | Eléadas ppt. | Kotelezd konyv | Ajanlott konyv | Gyakorlatvezetd ppt.
2,86 4,46 2,51 1,39 4,48
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11. tablazat: modszerek hatékonysaga kutatasi naplo alapjan, forrds: sajat szerkesztésti

Az eredmények azt mutatjdk, hogy leginkabb a gyakorlatvezetd és az eldadason levetitett
prezentaciot hasznaltdk a hallgatok annak érdekében, hogy sikeresen abszolvaljak a félév
kovetelményeit és az év végén 1évd vizsgat. Emellett az is latszik, hogy az ajanlott konyvet
elhanyagoltak és az e-learning anyagot s a kotelezd konyvet sem mindenki és kdzel sem

rendszeresen hasznaltak.

A sikeres modszerek kozé soroltak a kovetkezoket a hallgatok:
- prezentaciok (eléadas és gyakorlati)
- sajat jegyzet készitése
- részvétel az ordkon (gyakorlat és eldadas)
- esettanulmanyok
Tovabbi mddszerek, amelyet hasznaltak a tanuldshoz a hallgatok:
- Orai aktiv figyelés + részvétel
- anyag hangos felmondasa
- folyamatos késziilés (6rarol orara)
- csoportos tanulas (szaktarsakkal)
- gyakorlo feladatok + tesztek
- szoveg kiemelés szinekkel, gondolattérkép, abrak

- kulcsszavak kiemelése

Az alabbi dolgokon valtoztatnanak a legtébben a jovioben:

eldadas jelenlét

- jobb idébeosztas készitése

- konyvek elolvasasa

- folyamatos késziilés

- hataridok 0sszeirdsa (jobb id6beosztas)

- tObb id6 a beadandokra

A tanuldsi naplok eredményei azt mutatjdk, hogy a hallgatok sajat meglatasuk szerint
hatékonyan tanulnak és szamukra elérhetd és megfelelé modszereket haszndlnak. A médszerek
tekintetében elmondhatd, hogy szamos modszert hasznalnak annak érdekében, hogy elsajatitsak

a tanultakat. Az is latszik, hogy a zarthelyi dolgozatok hianyaban a targy arra motivalja dket,
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hogy vizsgaidészakban a vizsgat megel6z6 1-2 hétben késziiljenek fel. Tobb hallgato jelezte,
hogy megbanta, hogy nem folyamatosan késziilt a tantdrgybol és nem toltotte ki a gyakorld

eseteket, mert valdsziniileg segitette volna a vizsga soran.

3.4.2 Oktatoi interjuk

21. szazadi oktatasi trendek

Régebben az volt a norma, hogy a hallgatd magéért tanult és ezzel elérte a sajat maga altal
kittizott célokat. Most mar azt lehet latni, hogy minél kevesebb energiat szeretnének
belefektetni az adott targyakba, aminek egyik oka, hogy teljesen le vannak terhelve (pl.: sok

targy, teljesmunkaidés munka) és mar-mar kiégve érkeznek az egyetem falai kozeé.

., ra kéne jonniiik, hogy mekkora privilégium, hogy én ezt tudom tanulni”- f1

Az oktatési szektor egyre inkabb integralja a digitalis technoldgidkat, beleértve az e-learning
platformokat, a virtualis valosagot, valamint az Al-t tdmogato tanuldsi eszkozoket, amelyek
lehetdvé teszik a tananyag személyre szabasat és a tanulasi folyamat hatékonysaganak

novelését.

., hat eszméletleniil térnyerése van a digitalizacionak, ahogy ahogy a munkaval is (...)igy
otthonrol megoldani meg a net segitségével meg a telefon segitségével, ezért szerintem azert

nem értik meg az osszefiiggéseket, mert nem tudjdk beirni a telefonjukba’- f3

A tanuldk egyre tobb esetben valaszthatnak rugalmas tanulasi utvonalakat, amelyek lehetové
teszik szamukra, hogy sajat tempdjukban haladhassanak, és olyan készségeket sajatithassanak
el, amelyek a jovO munkaerdpiacan relevansak. Az oktatdsi intézmények egyre nagyobb
hangsulyt fektetnek a gyakorlatorientalt tanuldsra, projektalapu feladatokra, és valdsagos

kihivésaira.
,,ami tobb utas élmény rendszerekben gondolkodni, és akar egy-egy teriileten pedig behozni

azt, hogy egy vallalkozas aki mége dllna ennek és akar egy-egy valos eset példan dolgoznanak

a csoportok vagy tobb céget is bedllitani. ,,-f5
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Valahogy a trendek azt mutatjak, hogy sok egyetem elmegy a tomegoktatas iranyaba, tehat
egyre tobb hallgatot szeretnének foglalkoztatni napi szinten, egyre kevesebb lemorzsolodéssal.
Ez azt eredményezi, hogy egyre tobb hallgatd van az egyetemeken, viszont az oktatok szama
nem szignifikdnsan novekedett, vagyis egyre tobb hallgatd van a szeminariumokon is. A tobb
hallgatét pedig nehezebb szeminariumokon megszolitani €s interakciot kivaltani beldlik.
Tovabba fontos, hogy a hallgatdkat segiteni kell a tanulményaik soran, hogy a megfeleld

eredményeket érjék el és el tudjak kezdeni a vallalati szférdban a munkassagukat.

., Régebben nem mindig feleltiink meg a hallgatoknak (...) ésszerii hatarokat kéne huzni,

lehessen pl.: targyat ismételni.” — f1

Altaldnos tanuldsi kornyezet

Valahol a kozoktatasbol azt hozzak a hallgatok, hogy nem tudnak hatékonyan tanulni és
megérteni az 0j ismereteket. Ez kiegésziil azzal, hogy egyre nehezebb megfogni a hallgatdkat
¢és hosszatavon lekotni a figyelmiiket akar az drakon, akdr azokon kiviil. Ezért az oktatoknak
egyre tobb modszert ¢és technikat kell bevinni az 6rakra, hogy a figyelmet fenn tudjak tartani.
Toébb dolgot csindlnak egyidében pl.: tanulds kozben is mésokkal beszélgetnek a kdzosségi

média feliileteken, vagy filmet néznek, ezért sokkal nehezebb a mély tanulést elérnitik.

., Ha gépteremben vagyok és csoportos feladat van, akkor hatra szoktam menni, hogy lassam
mit csinalnak a gépen. Vannak, akiket frusztral és addig nem Facebookoznak és van, akit nem

érdekel ez sem” — f2

A mostani egyetemistdk mar sokkal szabadabban hasznaljak az internetet a mindennapi
problémak és kihivasok orvosolasara. Ezért egyre inkdbb lehet beadando feladatot adni nekik,
mert a végeredmény az lesz, hogy a Chatgpt fogja megirni helyettiik. Méas beadanddkhoz is
tudjak hasznélni ezen eszkozoket, de a legelterjedtebb a szovegek értelmezése, 6sszehasonlitasa

¢s 0sszegzeése.

,,Nem nagyon adok nekik beadando feladatot, mert azt ugy is az MI-fogja megirni nekem” -f2

A csoportos munkat eldszeretettel hasznaljak az oktatok, hiszen ez tobb kompetencidjukat is
fejleszti a hallgatoknak, de manapsag a tapasztalat azt mutatja, hogy ez is csak akkor miikodik,

hogyha az oktat6 folyamatosan szemmel tartja a folyamatokat. Tovabba azt is meg kell mondani
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a hallgatoknak, hogy az adott részfeladatot melyik csapat fogja bemutatni méasoknak, mert

maguktoél nem jelentkeznek.

., Tehat a feladat kiadds megtorténik, és azt mondom, hogy van fél oratok a feladat
megoldasra, és ha nem szolok hozzajuk akkor minden mdssal foglalkoznak.
Hanem konkrétan oda kell menni a csoportokhoz, hogy jo, de akkor ezt majd mutasd be ezt a

részt, mert tok jol kidolgoztatok - f6

Minden gyakorlat el6tt at kell ismételni 20 percben az elméletet, mert arra a hallgatok nem
jérnak be aktivan. Ami azt eredményezi, hogy rovidebb id6 van a gyakorlati feladatokra, plusz
nehezebben is értik meg a hallgatok az dsszefliggéseket. Tovabba minden hallgaté elvarja, hogy
a szeminariumokon is elérhetd legyen az oOrat ativeld prezentacid, amibdl tudnak majd a

késdbbiekben tanulni.
., Hat ugy igazabol nekem minden oram ugy épiilt fel, hogy ora elején tartottam egy koriilbeliil

20 perces elméleti blokkot, ami nagyon-nagyon szorosan kapcsolodott a feladat

megoldasahoz” -f4

Vallalati gazdasagtan kurzus tanuldsi kdrnyezete

A vallalati gazdasagtan alapvetdleg egy bevezetd targy, ami bemutatja a hallgatoknak, hogy
milyen teriiletekkel és témakkal fog foglalkozni az elkdvetkezendd 3-3,5 évben az egyetem
berkein beliil. Megneheziti a hallgatok dolgat, hogy jéformén minden héten mas teriilettel

foglalkoznak, tehat 0j ismereteket kell elsajatitani.

., ez az a targy, ami mindennek az alapjat adja a kézgazdaszok nevelésében. Az elmélet

elengedhetetlen” — f1

Viszonylag sok modellt kell megérteniiik és hasznalniuk, amit leginkabb csoportos munkaban
szoktak kérni az oktatok, igy van lehetOsége a hallgatoknak éatbeszélni a témakat. Ennek
ellenére, ha nincsenek ellendrizve, akkor nem a feladattal foglalkoznak. Valdsziniileg az els6

félévben probalgatjak a szarnyukat, hogy mit is lehet megcsinalni az egyetemen.
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., Teszteltek, hogy nalam mit lehet megtenni és mit nem. Ilyenkor kell 6ket elkapni és helyre

tenni, hogy ez egy egyetem és nem egy kocsma’- f2

Elménvalapu oktatds kihivdsai és sikerei

Az élményalapu oktatas els6dleges célja, hogy olyan jo érzést keltsen az oktatoban és a

hallgatéban, amire késébb is fog emlékezni.

., az elmeény alapu oktatasban, ne csak megcsinaljon egy feladatot, hanem ténylegesen érzései
is fiizodjenek annak a megoldasdhoz. Tehat tenylegesen egy pozitiv megélése, pozitiv élménye
legyen ezzel kapcsolatban. Jo esetben mind a két fél részére egy jo élmény lesz a kozés munka

(oktatonak és hallgatonak is egyarant)” — f4

Egyre tobb oran probaljak az oktatok fenntartani az érdeklddést az élményalapi oktatési
modszerekkel, annak érdekében, hogy a hallgatok aktivan részt vegyenek. Tobbféle beadando
feladat koziil valaszthatnak, hogy mindenki megtaldlja a sajat kompetencia szintjéhez és
tuddsadhoz mérten, amit szivesen csinalna meg (prezentacio, irdsos beadand6, vide6 készités,

cikk iras, rajz stb.)

., Egy-egy targyban sok féle feladat legyen. Tehat, hogy legyen olyan feladat, amiben
csoportban dolgozol, legyen olyan a ahol egyediil legyen (...), ahol keresned kell mondjuk a
médiaban (...), ahol cikket kell olvasnod (...) amikor videdkat nezel. ,, — f7

Egyre tobb egyetemen ¢és teriileten vonjak be a vallalati oldalt is az oktatasba, hiszen ez egy
olyan perspektivat tud adni a hallgatonak, amit mar a munk4ja soran fog megtapasztalni. Fontos
megmutatni nekik id6ében, hogy a valo életben hogyan is hasznalja fel egy vallalat az elméletet,

illetve a meglatas szerint egyre gyakorlatiasabb oktatast igényelnek a hallgatok.
,, Tovabbra is azt mondom, hogy a gyakorlatot minél kézelebb kell hozni, taldlkoztatni kell

oket azokkal a gyakorlati kihivasokkal, problemdakkal, és én azt gondolom, hogy nagyon is jo,
hogyha bekapcsoljuk minél elobb értékelokent az iizleti teriiletet ’-f5
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3.4.3 Vezetoi interjuk

Mindig is sok kihivassal kellett szembenézni az oktatasi intézményekhez, hiszen mindig mas-
mas trendek voltak. Jelenleg nagy kihivas az oktatoknak és a vezet6knek is, hogyha nem tudjak

megfogni a hallgatok figyelmét, akkor az egész 1,5 6rdnak annyi.

., hogyha igy nem sikeriil oket lekotni, vagy nem sikeriilt az 6 érdeklodeésiiket elkapni, akkor

nagyon kénnyen szétcsuszik az ora” — f1

Masik kihivas lehet, hogy mennyire marad meg a hallgatoknak az adott elméleti anyag,
mennyire tudja ezeket transzferdlni, atalakitani és atvinni mas kontextusba. Mennyire tudja a
kiilonbozd kurzusok kozott a korabban tanultakat hasznalni vagy mennyire kell nekik ujra
megtanitani. Valosziniileg ebben benne van az is, hogy a hallgaté még sokszor az egyetemi évei

alatt nem tudja, hogy pontosan milyen tudasokra lesz kés6bb sziiksége.

,,az hallgatok relevansnak tartsak (...) ezt is lehet egy kihivas, hogy hogy, hogy valoban nem
tudom gazdasagilag, tarsadalmilag relevans legyen az a tananyag, de hogy ezt szerintem

egyebkent kevésbe latjak hallgatok, hogy mi az, ami nekik majd.” — f1

Valoszinlileg minden generacid valtasndl wjabb nehézségekkel kellett szembenéznie a
szakméban dolgozé embereknek. Ez azt eredményezi, hogy mindig kellett ujabb megoldasi
javaslatokat felsorakoztatni, ami éppen az adott korosztalynak és a viselkedésmodjanak

megfeleld volt.

., igazabol maskor is ilyen nagynak érezték az tény, hogy most annyira gyors a valtozas, hogy

elképzelheto, hogy most azert hirtelen nagyobb differencia jott létre.” — f3

crer

meg kdzelebbrol, akkor egy kisgyerek is tapasztalatok alapjan tanul, tehat gyiijti az élményeket,
amiket elraktaroz magénak (pl.: ha tlizh6z nyulok, akkor fajni fog — lehet megcsinalja még 1-

2x, hogy visszamérje, hogy ez mindenkor igaz-e, de idével beépiil ez a tudas).
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., kisgyerek nem ugy tanul, hogy leiil a konyv elé, hanem ugy, hogy kiprobal valamit. Bejon,
nem bejon és gyakorlatilag a tanulas a biologiai meg evolucios értelemben nézem, akkor az

egy az egy tapasztalati tanulas.” - f2

Ha mar megnéztiik a tapasztalatot, akkor érdemes megnézni az inspirdciot is. Vajon az élmény

vagy az inspiraci6 a hosszabb tava?

,, Tehat az inspirdcio az nekem az, ami megragad, ami gondolkodtat, ami cselekvésre késztet,

ami érdekes, nekem az inspiracionak hosszabb tavu hatasa van. - f3

Azt latjuk, hogy a frontalis oktatas ilyen téren nem kifizet6do, hiszen a mai hallgatok mar nem

tudnak ilyen hosszl id6n keresztiil iilni és figyelni.

., akkor mélyiil el a tuddasunk valamivel kapcsolatba, amikor valamit kezdiink ezzel (...), ird le

sajat szavakkal, hogy mirdl volt szo, nem kell hozza semmit hasznalni” — f1

3.5 Netnografia

A kvalitativ kutatds jelentds korlatokat tartalmaz, ezért nem alkalmas a nagy tomeg
megszolitdsara. Ezért fontosnak tartottam, hogy tobb moddszerrel vizsgaljam meg a téma
fontossagat. Igy a kvalitativ kutatasom soran netnografiat is végeztem a TEDx-en keresztiil
’gamifikacid’ témaban kiilondsen fokuszalva az oktatasban vald elhelyezkedésére.

Ugy gondolom, hogy a szakértdi és kutatéi vélemény, amelyet ezen csatornan lehet megfigyelni
sok relevans kérdést és inputot tud felvetni. Szadmos el6addt megtekintettem a témaban,
végezetiil 4 olyat vizsgaltam, akik mas perspektivat tudtak behozni a témaban, illetve olyan

adatokkal timasztottak ala a kutatasaikat és mondanivalojukat, ami meghokkento.

Osszesen 4 videot tekintettem meg a témaban, amelyek a kdvetkezdk voltak:
- Scott Hebert: "The Power of gamification in Education" (A gamifikacié ereje az
oktatasban)
- Preston Summit: "My Mysteroius Powe of Gamification" (A gamifikacids élményem
titokzatos ereje)
- Yu-kai Chou: "Gamification to improve our world" (A gamifikacid a vilag

fejlesztéséért)
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- Janaki Kumar: ,,Gamification at work” (Gamifikaci6é a munkéban)

Habar a videdk mindenki szdmara elérhetdek, attol fliggetleniil szeretném az anonimitéast

valasztani, ezért az eldadokat véletlenszertien koddal lattam el, pl.: E/1.

Gondoljuk ujra?

Az oktatasban és a vilagban is folyamatos valtozasok vannak, mégis még mindig elmondhato,
hogy a tanuldk szigoru értékelési rendszerbe vannak kényszeritve a tanulmanyaik soran.
Felmertilt tobb esetben is a kérdés, miszerint hogyan lehetne dtgondolni vagy ujra strukturalni
az oktatést. A jelenlegi osztalyzatok és elvarasok nem teszik lehetdvé a didkok szamadra, hogy
kreativok legyenek. Gondoljunk csak egy alsé tagozatos matek orajara, ahol a szamokat meg
kell tanulni 0sszeadni, kivonni, szorozni, osztani. Vagy akar egy fels6 tagozatos fizika vagy
kémia oréra, ahol meg kell tanulni az egyenleteket és 0sszefliggéseket, a szaraz anyagot. Az F3
kutato kitért arra is, hogy sajat magan észrevette az éves fotdzasok soran, hogy 5. és 6. osztaly
kozott eltlint a mosoly rdla. Tehat alsoban még meg volt a lelkesedése és minden képen

mosolygott és ezt kdvetden 12-ig egyik képen sem, ami nem tudatos volt.

., keriild az osztalyzatokat és mindezek nevetséges normakat, elvardasokat és vedd észre, hogy
egy olyan népességgel van dolgunk, amely azért van, hogy tudast szerezzen téliink egy olyan

térben, ami itélkezésmentes ”-F3

Nagyon érdekes példakat tudtak felhozni, hogy vajon milyen elvarasok miatt van még mindig
a sokszor begyOp0sodott gondolkodasnak tiind oktatas. Egyrészt az iddsebb generacidok
nyomadsa, mivel az 6 korukban 6k is ezen modszereken mentek keresztiil és igy sajatitottak el a
tudast. Ugyanakkor azt felejti el ez a generacid, hogy azdta 20-30 vagy akar 50 év is eltelt, ami
alatt az emberek ¢s kompetencidik rengeteget valtoztak. Arrdl nem is beszélve, hogy a jelenlegi
iskolas generacio mar a digitalizacioba sziiletett, ezért szamukra mar elengedhetetlen a telefon,
szamitogép és egyéb eszkdzok hasznalata. De tulajdonképpen miért ne lehetne a technologiat
hasznalni és megtanulni jol haszndlni, hogyha késébb az életed minden teriiletén kiemelten

fontos lesz ez a tudas?

., ha egy robot jobban meg tudja csinalni, mint egy ember, akkor valaki a robotot valasztja az

ember helyett” — F2
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Ha mar tobb, mint 100 éve John Dewey megmondta, hogy ,, ha ma tanitunk igy, ahogy tegnap,
akkor elraboljuk a tanulotol a holnapot” (if we teach today, as we taught yesterday, we rob
student of tomorrow), akkor miért gondolkozunk még mindig ugyantgy és ugyanazokban a ,,jol
bevalt rendszerekben?”

Azt gondolom a feldolgozott anyagok alapjan, hogy sokan gondolhatjdk, hogy azok, akik
jatszanak egyszeriien lustak. Pedig, ha pl.: az dllatokat nézziik meg, akkor 6k is jatszva tanuljak
meg azon készségeket, amelyeket késobb azért hasznalnak, hogy életben maradjanak. A kutatok
ma mar azt mondjak, hogy akik jatszanak egyszerlien nagyon elkotelezettek valamivel

kapcsolatban.

., Az emberek a gamereket lustiknak tartjak” — F'1

Hogyan épiilnek fel a jatékok?

Ha megnézziik az elkotelezett ,,gamert” / jatékosokat, akkor lathatjuk, hogy miért tudnak egy
jaték mellett sok ideig és ordig kitartani. Miért épitenénk fel egy gamifikalt oktatasi anyagok 1-
1 jatékositott elemmel ¢és rogton egy nagy végcéllal, ami kb. elérhetetlennek tiinik a
hallgatéknak? Amikor felépithetjiik azzal a logikaval is, mint egy szamitogépes jatékot. Egy
videdjatékben sem a legnagyobb ellenséget kell legyézni elsékdrben mindenféle segitség
nélkdl, hiszen ez csak elvenné a jatékos kedvét és tulterhelt lenne a sok feladat és nagy cél miatt.
Kisebb és aprobb részletekben lehet eljutni sok id6 beletételével oda, hogy a végso ellenséget
vagy az oktatds szempontjabol végsod célt elérje a jatékos. Addig pedig egy videdjatékban is
kisebb segédeszkozoket, nyomokat, segitségeket kap, hogy egyre erdsebb és nehezen
legy6zhetdbb legyen. Minden alkalommal elégedettséget fog érezni az agyad a kisebb célok
elérésekor, ami 0sztondz majd, hogy tovabb csindld és jatékban maradj. Minél tobb dolgot
elérsz annal tobb pénzt kap a jatékban, ami segit tobb dolgot gylijteni, nagyobb statuszt tud
elérni, ami egyre nagyobb dopamin szintet fog eredményezni. Es azt se felejtsiik el, hogy a
jatékosok szeretik azt érezni, hogy Fontosak. Ok az egyetlenek a jatékban, akik le tudjak gy6ézni
az ellenséget. Tehat tudsz vezetd lenni a jatékban, ahol mindenkit meg tudsz menteni és
hatalmad van maésok felett. Es mindemellett tudod hasznalni a logikddat a stratégia
megtervezéséhez és végrehajtasdhoz, tovabba a kreativitasodat.

Ezek utan ki ne akarna jatékos lenni?
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Oktogon szerkezetii jaték

1.

epikus jelentés és kihivas

o vagyis valami olyannak lehetsz a része, ami nagyobb, mint te és ezért fontosnak

tudod magad érezni jaték kozben

Pain squad — rakos gyerekeknek késziilt az applikacié annak érdekében, hogy
a korhazban toltsék a fajdalom napldjukat, hogy az orvosok jobban tudjik
vizsgalni 6ket. Ezek a gyerekek valoszintileg egyediil érzik magukat és azt érzik,
hogy nem tud rajtuk senki segiteni, emellett pedig folyamatosan fajdalmaik
vannak és nem til motivaltak, hogy megcsinaljak a naplozast. Az applikécio ugy
van felépitve, mintha egy titkos renddrszolgalat tagja lehetne a jatékos és azért
kiizdene, hogy a fajdalmat elkapjak egyiitt. Az a mottojuk, hogyha napi 2
fajdalom van akkor be kell vezetni az applikacidba, ahol motivald videok is
vannak egyenruhds renddéroktl. Nem csak kitilintetéseket tud kapni a jatékos,
hanem folyamatosan épitik az 6nbizalmat olyan mondatokkal, mint ,,nem sok
ilyen erds ember van, mint te”, ,,minden segitségre sziikségiink van, te is szallj
be”, ,,ligyesen csindlod, kitartast”, ,,a csapatod nélkiiled nem tudna megcsinalni,
ezért csak igy tovabb”. Tehat nem csak monotonan t6lti a gyerek a napldjat,
hanem egy kozdsség részeként harcol és kiizd a betegség ellen, ami fontossa

teszi az 6 hozzaadott értékét is.

2. fejlddes és teljesitmény

o azt érzi a jatékos, hogy folyamatos fejlédésen megy keresztiil, ami motivalja,

hogy tovabb csindlja ¢és akar addig is folytatja, amig egy pozitiv szokas ki nem
alakul

Nike+ - az egészség nagyon fontos minden ember életében, de az egészséges
¢letmdod és rendszeres mozgas kialakitdsa és fenntartdsa egy hosszatava
elkdtelez6dés, amit lassunk be az emberek agya nem igazan szeret. Alapvetdleg
rovidtava megolddsokban szoktunk gondolkodni, minél elébb legyiink jol,
legyilink egészségesek stb. A Nike+ applikidcio pont ezeket a révidtava
elkotelez6déseket hozza fel példaként, tehat pl.: megdicsér, hogy most egy
kilométerrel tobbet futottdl, mint kordbban és fejlddsz, magasabban van a

pontszamod. Tovabba bevezettek egy karaktert, aki veled egyiitt linnepel,
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amikor még egy kilométerrel elérébb vagy, ami altal megdicsérve érzi magat a
felhaszndlo és motivaltnak

3. kreativitas és visszacsatolds

o a legtobb embernek fontos, hogy visszajelzést kapjon arrdl, hogy hogyan all és
milyen eredménnyel teljesit

o Foldit — egy applikacid, ahol az AIDS virus fehérjének felépitésének
problémajat kell megoldani. Ezen a probléman a a legjobb Phd-s kutatok 15 évet
dolgoztak és nem jutottak egyrdl a kettre, nem tudtdk megoldani a problémat.
Miutédn jatékot csinaltak beldle egy ,,gamer” 10 nap alatt megoldotta a
problémat.

4. tulajdonjog és birtoklas

o az emberek alapvetdleg szeretnek birtokolni dolgokat, szeretik azokat
megvédeni és tobbet keresni beldle

o Dragonbox — egy olyan tanulast segitd applikacio, ami 5 és 9 év kozotti
gyerekeknek lett kitalalva, hogy a matematikai egyenleteket megtanuljak. Ugy
van felépitve a jaték, hogy vagy egy doboz, amiben van egy baba sarkdny, ami
csak akkor tud kijonni a dobozbdl enni, hogyha nincs koriilotte semmi. Az elejn
még egyszerii megoldasokat kell haszndlni, hogy a sarkény tudjon enni, pl.:
negativ kettd és a pozitiv kettd kiadja a nullat. Amikor nincs kint semmi, akkor
a sarkany korbe néz és kijon enni. A jatékos végig kdvetheti, ahogy egy tojasbol
felnd a sarkany szép lassan, de addigra tobb szdz egyenletet és matematikai
problémat kell megoldania.

5. tarsadalmi befolyas

o jo érzéssel tolti el az embereket, hogyha jot tesznek a vilagért, féleg hogyha ez
nem til nagy eréfeszitést jelent nekik

o Opower — kozilizemi cég, ami azzal foglalkozik, hogy az emberek koziizemi
fogyasztasait és ezzel szamlait csokkentse. Arra lettek figyelmesek, hogy ugy
tudjak legjobban megvaltoztatni az emberek viselkedését, hogy megmutatjak
nekik, hogy a szomszédjaik miként élnek. Megnézik, hogy az adott haztartas
mennyit fogyaszt, majd megmutatjak neki a legjobb szomszédjat és egy atlagos
szomszéd fogyasztasait is. Ezzel az applikdcioval egy év alatt tobb, mint 250
millié dollar értékli koziizemi szamlat tudtak megsporolni, ami nagyon sok

aramot jelent.
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6. sziikdsseg és tiirelmetlenség

o ez a dimenzid, amikor azért szeretnél valamit nagyon, mert nem kaphatod meg
vagy mert még nem a tied

o Kickstarter — el6sz6r mutatnak a jatékosnak egy nagyon kecsegtetd és szamara
még elérhetetlen nyereményt, amit nagyon szeretne utdna megszerezni. Majd
egy FOMO (kimaradastol valo félelem) marketinget bevetve olyan iizeneteket
kap a jatékos, hogy mar csak 21 napja van megszerezni a nagyon értékes
ajandékot, de ahhoz MOST és AZONNAL kell Iépnie és jatszania. Amikor
elkezd jatszani az ember, akkor pedig egy 0sztonzd jon, ami azt mondja, hogy
,mar csak kevesebb, mint a fele kell, csak igy tovabb eldre”.

7. kiszamithatatlansag és kivancsisag

o mivel nem tudja az ember, hogy mi fog torténni, ezért folyamatosan ekoriil
forognak a gondolatai

o Speed Camera lottery — minden alkalommal, amikor egy sebességmérd kamera
mellett elhajtasz autoval és gyorsabban mész a megengedettnél, akkor egy képet
készit az eszkdz és az ember kap egy csekket. Viszont a csavar benne, hogy akik
a megengedett sebességet nem érik el egy lottd jatékba lesznek betéve, ahol
lehetdségilik van pénzt nyerni azoktol, akiknek korabban csekkjiik volt. Attol
fiiggetleniil, hogy az embereknek kevés esélyiik van a nyerésre és relative kicsi
Osszegeket lehet nyerni, mégis ugy gondoljak, hogy ,hatha most majd én
nyerek”. Az emberek szeretnek nyerni, ne véletlen, hogy annyi szerencsejatékos
van a vildgon, de ezzel a rendszerrel megvaltoztattak a viselkedésiiket a soférok
¢s lassabban kezdtek el vezetni. Ez a rendszer 20%-kal csokkentette a
gyorshajtast.

8. veszteség és elkeriilés

o nem akarjak az emberek, hogy rossz torténjen veliik, ezért mindent megtesznek,
hogy ezt a rossz végkimenetet elkertiljék

o Zombie run — az alap koncepcidja a jatéknak, hogy azért fusson az ember, mert
nem szeretné, hogy Zombi vacsora legyen. Ugy van felépitve a jaték, mintha
egy apokaliptikus vilagban jatszoédna, ahol zombik rohangalnak az utcdkon. A
jatékban fiilhallgato segitségével kapcsolatban van egy radidallomassal a futo,
ahonnan folyamatosan jonnek a ,,segitségek” vagy ijesztegetések pl.: mogotted
van egy zombi, ne hagyd abba a futast. A jaték rdadasul még zombi hangokat is

kiad, hogy még élethiibb legyen az embereknek. Ebben az esetben a félelemre
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épit a jaték, hiszen akkor az tobb adrenalin termelddik, ami segit jobban

teljesiteni.

Az 11. dbra mutatja, hogy hogyan helyezkednek el a tényezdk az oktogon alakon. A szdmok

egyeznek a felsoroldsban hasznalt szamokkal.

8
11. abra: oktogon gamifikacio, forras: TEDX

Ahogy az 12. 4bra is mutatja vilagos sziirke szinnel jelolve a baloldalon 1évd tényezdk az
extrinzik tendencidhoz tartoznak, vagyis azok a kulcsfontossagl tényezdk, amik az embereket
motivaljak. Ezek segitenek hozzéa ahhoz, hogy akér egy nehéz célt is, de folytasson az ember.
Ennek a célnak a végén egy jutalom elérése van.

A jobb oldalon talalhat6 az intrizik tendenciadk, amik koz¢ tartozik a jo érzés. Azért csindlja az
ember ¢s azért motivalt, mert mikdzben csinélja jol érzi magat. Nincs sziiksége jutalomra sem
a végén, mert egy élményként fogja megélni a feladatot is. Fontos, hogy itt nagy hangstlyt kap
a kreativitas és gondoljunk csak bele, nem kell jutalom, hogy a baratainkkal legytlink. Azért

vagyunk veliik, mert jol érezziik a tdrsasdgban magunkat.
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12. abra: tendencidk az oktogon felépitésben, forras: TEDX

Ahogy az 13. abra is mutatja a felsO rész a pozitiv érzésekre épit, tehat arra pl.: hogy az emberek
szeretnek részesei lenni valami fontosnak, olyan dolgoknak, amelyek nagyobbak, mint 6
maguk. Ebben a részben meg tudjdk mutatni a novekedésiiket, fejlodésiiket, elérehaladasukat.
Tudjék hasznélni a kreativitasukat és emellett még kontrollt is érezhetnek a tevékenységben
mindamellett, hogy jol érzik magukat.

Az als6 rész pedig inkébb a félelemre épit, vagyis arra, hogy az ember elkeriiljon egy rossz
érzést vagy veszteséget. Arra épit, hogy nem tudja az ember, hogy mi fog kovetkezdnek torténni
vagy nem kaphat meg valamit, amit nagyon szeretne. Ez egy ideig nagyon motivalé tud lenni,

de hosszutavon lehet rossz szajizt fog eredményezni a jatékosban.
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13. abra: pozitiv és negativ részei az oktogon technikanak, forras: TEDX

A netnografia soran még inkabb megbizonyosodtam arrdl, hogy a jatékositott elemekkel valo
tanitas ¢és tanulas hatékony lehet. Azt gondolom, hogy mindazon példak, amiket bemutattam
részletesebben ¢és azok, amiket lehet talalni mar az interneten a témaval kapcsolatban mind-
mind azt erdsitik, hogy jol kell hasznalni ahhoz, hogy hatékony legyen.

A megfigyelésnek kdszonhetden olyan modszereket és fontos tényezdket ismertem meg, amivel
a késObbiekben szeretném a sajat kutatasi dizdjnom is kiegésziteni, hogy még jobban lehessen
mérni a gamifikacid hatékonysagat a gazdasagi felsGoktatasban.

Az elemzett videok el6tt tobb anyagot megtekintettem, de dsszességében elmondhatd, hogy az
eléadok kozott volt kutatd, aki mar évek ota a témaval foglalkozott és volt 14-16 éves didk is,

aki pedig sajat élményen keresztiil mutatta be a gamifikacio elényeit.
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3.6 Kvalitativ kutatas osszegzése

Megvaltozott a tanulasi kdrnyezet az elmult években, aminek az egyik oka a felgyorsult vilag
és a rengeteg lehetdség, ami koriil veszi az embereket napi szinten. A hallgatoknak egyre tobb
ingerre van sziiksége a rendes tanorakon is, tehat tobbféle feladatot kell nekik biztositani. Az is
latszik, hogy egyre kevesebb energiat szeretnének belefektetni a diploma megszerzésébe, ami
azt jelenti, hogy a gyakorlatokon kiviil olyan feladatokat csindlnak meg, ami az adott targy
teljesitéséhez elengedhetetlen és sziikséges. Tobbnyire csoportfeladatokat preferdlnak a
hallgatok, mert akkor a feleldsség tobb része oszlik és nem csak rajtuk all az osztdlyzat. Az
¢lményalaptl oktatasba nem csak az esettanulmdnyok ¢és csoportos feladatok tartoznak bele,
hiszen a véllalati oldal belevonésa az oktatasba is egy lehetdség. Emellett pedig még sok mas

technika és modszer lehetséges az élményalapu oktatasban is.

Javaslat a targy fejlesztéséhez.

A tantargy (vallalati gazdasdgtan) jelenlegi oktatasanak fejlesztésére kitérve pedig azt
javasolnam, hogy vonjak be az oktatok a hallgatokat az oktatasba, pl.: az elméletet mindig
valaki mutassa be az ora elején. Ezzel azt lehetne eredményezni, hogy tobb hallgatd bejarna az
eléadasra annak érdekében, hogyha 6t szolitjak fel, akkor be tudja sikeresen mutatni az
anyagrészt. Emellett pedig a tudés akkor iilepszik le, az adott egyén akkor érti meg, amikor
valakinek eltudjuk azt magyarazni.

Jo lenne hossztavon, hogyha nem csak az oktatoktol és esetleges iizleti partnerektdl kapnanak
visszajelzést a hallgatok, hanem egymasnak is adnanak. Erre viszont meg kell dket tanitani,
hogy egymads érzéseit ne bantsak meg és asszertiv kommunikaciot hasznalva és szakmailag
pontosan tudnak visszajelzéseket adni és kérdéseket feltenni.

A tantargy jelenleg kollokviumos, tehat egy vizsgaval zarul a vizsgaidészakban. Ennek ellenére
gyakorlaton is lehet 6sszesen 20 pontot dsszegylijteni, ami a végso jegybe beleszamit. Emellett
pedig van 2 online teszt, amiért 10-10 pontot lehet kapni és a gyakorlé bemeneti és kimeneti
esettanulmanyért pedig 5 pontot. A vizsga dsszesen 60 pontot ér. Szerintem jobb lenne a targy
felépitése, hogyha zarthelyi vizsgat kéne tenniiik a hallgatokra az arra kijel6lt két héten.

Mivel ez az els6 olyan targy, ami felkésziti a hallgatokat a kovetkezd évekre, ezért célszerii
lenne szerintem két félévesre tenni, annak érdekében, hogy a tudés jobban elmélyiiljon. Nagyon

sok olyan didk érkezik az egyetemre, akik korabban gimnaziumban tanultak és semmilyen
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kozgazdasz tudassal nem rendelkeznek, ezért nagyon megterheld tud nekik lenni ennyi Uj
informécio ilyen révid idon beliil.

Jelenleg minden gyakorlati 6ran kiilon teriiletet tanulnak a hallgatok, amit 1-1 eset mentén
sajatitanak el. Az esetek mds-mas vallalatokat mutatnak be részletesebben, ami meglatdsom
szerint nehezitheti az Osszefiiggések meglatasat. Ki kéne probalni, hogy kiilonbozé vallalatok

helyett egy vallalat mentén keriilnek bemutatasra a teriiletek.

A megfigyelés nagyban segitett a még jobban megismerni a kutatok véleményét és meglatasait
a témaban. Tovabba nagyon j6 mddszereket és tényezdoket emeltek ki, ami fontos lehet majd a
késdbbiekben a sajat kutatdsom soran is. Mindenféle képen kiemelném, hogy 8 jatékositott
elemekkel ellatott applikacié vagy folyamat is bemutatdsra keriilt, ahol nagyon sikeres
eredményeket értek el. Kiemelném, hogy egy 15 éven keresztiil tartd kutatdst egy jatékos 10
nap alatt tudod abszolvalni a Forbit-on keresztiil. Tovabba egy év alatt 250 millié dollar
értekben csokkentették a kozlizemi szamldkat az Opower segitségével. Plusz 20%-kal
csOkkentették a gyorshajtasokat €s nem utolsé sorban a radkos gyerekeket is ravették a Pain
Squad segitségével, hogy mindennap t6ltsék a fajdalom naplojukat. Ezért ezzel is szeretném
alatamasztani, hogy a gamifikacios elemek hasznalata segit az elkdtelezddés, motivacio és jobb

teljesitmény elérésében.
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4. Osszegzés és javaslattétel a jovobeli alkalmazasra vonatkozoan

A dolgozatom felépitésest tekintve elsdnek az elméleti hattér feldolgozasaval foglalatoskodtam,
ezt kovetden pedig a primer kutatdsom volt a fokuszban. A dolgozatom sordn elsének a
felsdoktatasi trendeket vizsgaltam meg, majd gamifikaciot és a gamifikalt elemeket és ezen
modszerek eredményességére koncentraltam. Az elméleti hattérben kiilon foglalkoztam az
¢lményalapt oktatassal és a tapasztalati oktassal is, hiszen azt gondolom, hogy ezen fogalmak
tisztdzasa fontos ahhoz, hogy élesebb képet kapjon az olvasod a témaban. Az elméleti hattér
feltarasaval élesebb képet kaptam a témarol, ezért mar a kutatdsi mdodszeremet is ki tudtam
jobban dolgozni.

A kvantitativ kutatasom részeként tekintek a kontroll és vizsgalt csoportok megfigyelésére,
tovabba a kvalitativ kutatds részeként pedig a tanuldsi naplora és az oktatokkal készitett
interjukra.

A kvantitativ kutatdsomban 0sszesen 77 vizsgélt és 75 kontroll hallgatot tudtam megszoélitani,
de mivel a kutatasban valo részvétel onkéntes volt, ezért nem ez a teljes mintaeclem szamom. A
kvantitativ kutatds soran Osszesen 2 esettanulmdnyt lehetett mindenkinek kitdltenie, mint
bemeneti és kimeneti eredmény, tovabba a vizsgalt csoportnak ezen feliil még 4 gyakorlo eset
allt rendelkezésére és egy altalam készitett szabaduldszoba.

A kisérleti csoport (GM és EE) eredményei 6sszességében rosszabbak voltak, mint a kontroll
csoporté. Ezzel egyiitt az is latszodik, hogy az egyéni teljesitmények valtozhattak aszerint, hogy
az adott csoport mennyi gyakorlasi lehetdséget kapott. Hiszen az adatok alapjan magukhoz
képest a kisérleti csoport javuld tendenciat mutatott, mig a kontroll csoport magéhoz képest
romlé tendencidt. Ennek azért tobb oka is lehet, mint példaul més csoportok, mas idépontban
tartott szeminariumok, mas oktatok, vagy akar az is, hogy mas szakokon vannak a hallgatok,
tehat mas kompetencidkkal rendelkeznek.

Az eldre felallitott hipotézisek pedig elfogadasra keriiltek, miszerint a kisérleti csoport
eredményei (meredekség: pozitiv) szignifikansan jobban javultak (p=0,010), mint a
kontrolcsoport eredményei (meredekség: negativ). Tovabba a GM csoport eredményei
(meredekség: pozitiv) szignifikdnsan jobban javultak (p=0,016), mint az EE csoport
eredményei (meredekség: negativ).

A szabaduloszobat 6sszesen 19 ember nyitotta meg, amelybdl csupdn 14 ért a jaték végére. Az
eredmények azt mutatjak, hogy atlagosan a kérdések felére tudtik a helyes valaszt a kitoltok.
Tovabba az is megfigyelhetd volt, hogy a vizsgaiddszakban voltak a megtekintések és a jaték

inditasok.
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Tovabba a kvalitativ kutatas soran dsszesen (kontroll + vizsgalt) 98 tanulasi naplo érkezett be.
Ezeknek az elemzése alapjan azt lehet latni, hogy a gyakorlatvezetd altal készitett prezentaciod
tovabba az elméleti prezentaciot hasznaljak a legtobbet és ezt értékelik a legmagasabb
értekekkel. Az is kideriilt, hogy a leghatékonyabb a hallgatok korében a prezentaciok
atolvasasa, a sajat jegyzetek készitése, a részvételek az 6rdkon (gyakorlat és elmélet), illetve az
esettanulmanyok rendszeres hasznalata. Emellett pedig sajat tanuldsi modszerek is megjelentek,
mint a kiillonbozo szinek alkalmazasa, csoportos tanulds szaktarsakkal, gyakorld feladatok és
tesztek kitoltése, kulcsszavak kiemelése a szovegben, az anyag hangos felmondasa. Ami meg
majdnem mindenkinél megjelent, mint eddig is hasznalt médszer vagy a jovoben fokuszpontba
helyezett modszer a folyamatos tanuldsa az anyagnak. A rendszeresség mindenkinél eltér, de a
heti szintii tanulast eldnybe részesitették a hallgatok.

Az interjuk eredménye azt mutatja, hogy a hallgatokra nagy figyelmet kell biztositani az
oktatoknak, segitenie kell a folyamatokat. A Z generacionak mar tobb ingerre van sziiksége
ahhoz, hogy stabilizalva érezzék magukat és ne kezdjenek el unatkozni. Egy j6 megoldas tud
lenni, ha a Pomodoro technikét alkalmazza az oktatd kicsit atgondolva. Tehat 20 percenként
kizokkenti a hallgatokat pl.: egy vided megtekintésével vagy mas feladatok megvezetésével. A
csoportos munkdk segitik a hallgatokat is, hiszen tobb oOtlet tud sziiletni és kisebb a
felelosségvallalasa az egyéneknek. Tovabba a vaéllalati partnerek bevondsa és a tényleg
gyakorlati oktatas bevezetése is kiemelkedd lehetéségnek tiinik.

Az elemzésem sordn a megfigyelések révén mélyebben megértettem a kutatok nézeteit és
kovetkeztetéseit a vizsgalt témaban. Emellett szamos hatékony modszert és fontos tényezot
azonositottak, amelyek a jovébeli kutatdsaimban is relevansak lehetnek. Kiilondsen fontosnak
tartom kiemelni, hogy 8 tényezd mentén 8 jatékositott elemekkel gazdagitott alkalmazast és
folyamatot mutattam be, amelyek kiemelkedd eredményeket hoztak. Szamomra a
legmeglepObb eredmény az volt, hogy egy 15 éven keresztiil tartd kutatast egy jatékos 10 nap
alatt tudod abszolvalni a Forbit-on keresztiil. Tovabba egy év alatt 250 milli6 dollar értékben
csokkentették a koziizemi szamlakat az Opower segitségével. Plusz 20%-kal csokkentették a
gyorshajtasokat és nem utolso sorban a rakos gyerekeket is ravették a Pain Squad segitségével,
hogy mindennap toltsék a fajdalom napldjukat. Ezért ezzel is szeretném alatamasztani, hogy a
gamifikacids elemek haszndlata segit az elkotelezddés, motivacid és jobb teljesitmény

elérésében.

Tovabba a kutatdsom soran korlatokkal is taldlkoztam, hiszen egy ilyen fajta kvantitativ

kutatasnal még tobb hallgatdt nagyon nehéz elérni és motivalni, hogy ténylegesen hasznalja a
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felkinalt lehetdségeket. Mivel az esettanulmanyok kitdltése nem anonim volt, ezért nehezebb a
hallgatdkat elérni, hiszen az a tapasztalat, hogy az anonimitast részesitik elényben kitoltések
tekintetében. Tovabba az egyik legnagyobb korlat, hogy a tantargy kovetelmény rendszerébe
nem lehetett még beépiteni a bemeneti €s kimeneti esettanulméanyt sem, ezért nem lehet a
hallgatdknak kotelez6vé tenni, ami azt eredményezi, hogy nem ugyanakkora kitoltés szammal
lehet az adatokat elemezni. A korlatok kozé tartozott még, hogy a kontroll és kisérleti csoportok
két kiilon gyakorlatvezetonél voltak, tehat konnyen lehetett eltérd oktatas a szeminariumokon.
A jovOben mindenképpen szeretném a kutatast elvégezni egy mar tovabb fejlesztett modellel,
amihez a jelenlegi (pilot) kutatast fogom alapul venni. Az 14. abra jol 0sszefoglalja, hogy
milyen fejlesztési javaslataim vannak a jovore vonatkozdan. Alapvetdleg 3 nagy témaba
foglaltam ezeket: tantarggyal kapcsolatos, kutatasi design és nem utolsé sorban a tovabbi

kutatasi kérdések.
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14. abra: fejlesztési javaslatok, forras: sajat szerkesztésii

A tantargy tekintetében jo otlet lehetne a hallgatokat aktivabban bevonni a tanitasba, példaul az
eléadas anyagat 6k foglaljak Ossze az ora elején a tobbieknek. Latjuk, hogy a hallgatok a
zarthelyi dolgozatok és vizsgak eldtt kezdenek el aktivan tanulni, ezért érdemes lenne ezt az
alapozo targyat is kollokvium helyett gyakorlati jeggyel zarni. Tovabba az alapozo jellege miatt
el lehet azon is gondolkodni, hogy milyen iitemezésben érdemes bemutatni ezen teriileteket és
iparagakat a hallgatoknak, esetleg két félévessé lehetne tenni. Es az egyik legfontosabb javaslat

a tanulasi naplokra hivatkozva, hogy az 0sszes teriiletet be lehetne mutatni egy véllalaton beldil.
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Ez természetesen nem zérja ki annak a lehetdségét, hogy szakonként eltérd legyen a vallalat,
ami bemutatja a {0 teriileteket. A jelenlegi heti egy vallalati példa til soknak bizonyul a
hallgatok korében. Tovabba érdemes lenne a hallgatoknak maér ezen targy keretében
megtanitani a szakmailag elfogadott visszajelzések fogalmat és gyakorlatba is kellene ezt
iiltetni, hogy ne csak az oktatoktol tudjanak az adott csoportok épitd jellegti kritikat kapni.

A jovoben a kutatasi designt is szeretném fejleszteni, hiszen jelenleg sok korlattal talalkoztam.
Els6korben szeretnék egy demografiai kérdéiv keretében adatokat gytijteni a résztvevokrol
annak érdekében, hogy megértsem a hozzaallasukat a csoportmunkdhoz és a gamifikalt
elemekkel vald oktatdshoz. Ezen meg tudjak hatarozni azt, hogy a kutatdsban résztvevd
szereplok milyen gyakran hasznalnak gamifikaciot €s esetlegesen mennyire részesitik elényben
a csoportmunkat az egyedivel szemben. Ezt kovetden tobb csoportot szeretnék kialakitani
szakonként is, illetve az adott szeminariumokon beliil is. A szeminariumokon beliil azért tartom
fontosnak mind a kontroll, mind a kisérleti csoport 1étrehozasat, hogy vissza lehessen mérni,
hogy ugyananndl a csoportndl milyen eredmények vannak kevesebb zavard tényezd
jelenlétében. Az igazsdgossag miatt véletlenszerii lesz a kontroll és kisérleti csoport kialakitasa.
Ezt kovetden fogjdk megkapni a csoportok a kiilonbozd feladatokat, itt lehet a kisérleti
csoportok feladatai kozatt is kiilonbség, hiszen a gamifikacidba és élményalapu oktatdsba nem
csak az esettanulmanyok tartoznak bele, hanem mas-mas moddszerek. Ezzel meg lehet azt is
vizsgalni, hogy milyen szakokon és milyen témakorokben melyik volt az a gamifikalt modszer,
ami a leghatdsosabb volt és a legjobb eredményt generalta. Tovabbad még jobban szét lehet
bontani a feladatokat egyénire és csoportosra is attdl fiiggden, hogy milyen fokuszu a kutatés.
A projektfeladatok megoldasat kovetden a résztvevOknek beszamolot kell irniuk az
eredményeikrdl, élményeikrél, megéléseikrol. A kutatas végeztével fontos megmérni az
attitidoket is a projekt soran szerzett tapasztalatok fokuszaval. A kutatds elején és végén
elvégzett felmérés segiteni fog a résztvevOk attitlidjében bekovetkezett valtozasok
Osszehasonlitdsdban. Az adatokat tovabba lehet majd statisztikai modszerekkel elemezni,
beleértve az explorativ és konfirmativ faktoranalizist, valamint a hipotézis probakat,
illeszkedésvizsgalatokat az eredmények érvényességének ¢s megbizhatosaganak értékelésére.
Tovabba ezt az Gjra gondolt és fejlesztett modellt mas targyak keretében is meg lehet majd

vizsgalni a késdbbiekben.
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A tovabbi kutatasi kérdéseket tekintve pedig érdekes lehetne megvizsgalni a kovetkezd
kérdéseket:
1) milyen hatassal van a gamifikacio a tanulok hosszutava meotivaciojara és a
tudasanak megtartasara?
Mivel a vallalati gazdasagtan egy alapozé targy, ezért az itt tanult modelleket és elemzési
modszereket a hallgatoknak a késObbi tanulmanyaik soran is kell tudniuk hasznalni. Ezért
érdemes lehet mas targy keretében megtekinteni, hogy mennyivel hatdsosabb a gamifikalt
elemekkel valo oktatas, mint az anélkiili.
2) milyen szerepet jatszanak a kiilonboz6 gamifikacios elemek a csoportdinamikaban
és csoportmunka hatékonysagaban?
Mivel az egyetem berkein beliill a hallgatok szamos csoportmunkéval taldlkoznak, ezért
érdemes lehet megnézni, hogy a gamifikalt elemek hogyan tudjak a csoportmunkak
milyenségét valtoztatni, javitani vagy rontani.
3) milyen modszertani kihivasokkal és lehetoéségekkel szembesiilnek az oktatok a
gamifikacio bevezetésekor a felsooktatasban?
Vagyis ez a kutatasi kérdés az oktatoi perspektivara fokuszal, kiillondsen arra, hogy milyen
kihivasokkal szembesiilnek, amikor gamifikéacios technikdkat probalnak integralni a tanitasi
gyakorlatukba, és milyen lehetdségeket latnak ebben a megkdzelitésben.
4) milyen kiilonbségek vannak a gamifikaciot preferalo és azt kevésbé elényben
részesito hallgatok tanulasi stratégiaiban és eredményességében?
A 16 fokusz a két csoport Osszehasonlitdsa a teljesitmény, tanulasi stratégidk, eredmények
mentén.
5) milyen specifikus gamifikacios modszerek bizonyuknak a leginkabb hatékonynak
kiilonboz6 tantargyak, feladatok és csoportok esetében?
Ahogy kordbban emlitettem valdsziniileg a gamifikacios és élményalapu oktatasi modszerek
hatékonysagaban vannak eltérések a feladatok tekintetében. Ezért érdemes lehet tobb

aspektusbol is megvizsgalni ezeket, figyelve a csoportokra, tantargyakra és a feladatokra is.
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6. Mellékletek

6.1 Kvalitativ kérdéiv vezérfonal (oktatoknak)

Mit lat a hazai fels6oktatasban, milyen oktatéasi trendek a meghatarozdak, mit 1at ebben, miket

érzékel?

Altalanos tanulassal (kornyezettel) kapcsolatos témakor (érzések, gondolatok)

1) mit jelent az élmény alapu oktatas/ tanulédsi kornyezet? hogyan vélekednek rola? miként
definialjak? fontos és ha igen akkor miért?

2) mi a célja az élmény alapt oktatasnak?

3) mik azok a feladatok vagy megoldasok, amik jol miikodtek? (oktaté elmondta az
anyagot, interaktiv, k6zos megbeszélés, csoportmunka, online kviz, eset megbesz.)

4) szakmai, személyes kompetencidikhoz melyik illeszkedik? melyik preferaljak?

Villgazd tanulési koérnyezete (most) — sikerek, hidnyok

1) hogyan értékeled a kontroll és a vizsgalt csoportban 1év6 hallgatokat? (mennyire voltak
motivaltak, érdekléddek, szorgalmasok, stb). // hogyan értékeli a csoportjaiban 1évo
hallgatdkat?

2) kompetencidk mennyire keriilnek kidolgozédsra, mennyire van Osszekapcsolva az
elmélet és a gyakorlat, mennyire elérhetd az anyag a hallgatoknak, mennyire tudott a
gyakorlat alap lenni az elméleti vizsgdhoz?

3) milyen sikerek és hianyok voltak a félév soran?

4) 21. szazadi vall.gazd tananyagnak hogyan kéne kinéznie?

Konkrétan esetalapti oktatas kihivésai ¢s sikerei

1) mennyiben konnyitette/nehezitette az esettanulmanyok lehetsége a félévet?

2) milyen eset van, honnan van, mennyire nehéz?
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3) oktatéi oldalrdl (adminisztracid, tdmogatds) hol talaltak nehézségeket, informacid
hidnyokat, elérte-e a céljat (hallgatoi készségfejlesztés)?

4) hogyan tudnak mas kurzusokon ezeket haszndlni?

Milyen stratégiat alakitana ki az elkdvetkezendd két évre, akkor mit tenne (targyfelelds

lehetne), mik lennének a prioritdsok és mi lenne az iitemezése?

6.2 Szakmai interju vezérfonal

Mit lat a hazai felsoktatasban, milyen oktatéasi trendek a meghatarozdak, mit 1at ebben, miket

érzékel?

Altalanos tanulassal (kornyezettel) kapcsolatos témakor (érzések, gondolatok)

1) Hogyan befolyasolja az élményalapu oktatas a tanuldsi kornyezetet, és milyen
valtozasokat hozott ez a didkok és oktatok szamara?

2) Hogyan integralodik az élményalapt oktatas a hagyomanyos oktatasi modszerekkel, és
milyen kihivasokat jelent ez a tanarok szamara?

3) Milyen valtozasokat észlelt a didkok tanuldsi motivacidjaban és teljesitményében az

¢lményalaptl oktatasi modszerek bevezetése ota?

Konkrétan esetalapti oktatas kihivasai €s sikerei

1) Milyen kihivasokat ¢és akadalyokat tapasztalt az esetalapu oktatasi modszerek
alkalmazdsa sordn ¢és hogyan lehet ezeket lekiizdeni?

2) Milyen sikereket értek el vagy lehet elérni az élmény alapi oktatdsi modszerek
alkalmazésa sordn ¢és hogyan befolyasoltak a didkok tanulési eredményeit?

3) Hogyan illeszkedik az esetalapti oktatds az intézmény altalanos pedagogiai
célkitiizéseihez, és milyen valtoztatdsokra lehet sziikség a jovoben?

4) Milyen konkrét példa mutatja be, hogy sikeres tud lenni a élményalapu oktatds? Milyen

akadalyokkal talalkoztal személyesen?

Fejlesztéssel kapcsolatos kérdések

1) Milyen fejlesztéseket tart az egyetem sziikségesnek az élményalapu oktatés terén?
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2) Hogyan integraljak az élményalapu oktatdsi modszereket a tantervbe és milyen
szempontokat vesznek figyelembe a tervezés soran?
3) Mely 0j technologidk bevezetését tervezi az intézmény az élményalapi oktatasi

modszerek hatékonysaganak novelése érdekében, és milyen kihivasokat lat ezen

crer

6.3 Tanulasi naplo

Név:

Neptun kod:
Szak:

Gyakorlat vezetd tanar:

1) Milyen modszerekkel késziiltél fel a szemeszter végén 1€v6 vizsgara?

2) Mennyire hasznéltad a rendelkezésedre allo tananyagokat? Miért? (1-5 skélan jelezd

kérlek, ahol az 1 az egyaltalan nem ¢és az 5 rendszeresen hasznaltam)

Gyakorlatvezetd ppt:
E-learning:

Eléadas ppt:
Kotelezd tankonyv:
Ajénlott tankdnyv:

3) A gyakorlati 6radkra hogyan késziiltél fel?
4) Mit tanultdl a félév sordn a sajat tanuldsodrol? Milyen moédszerek a leginkabb
kézenfekvoek részedre?

5) A jovOben mit csindlnal masképp / mit fogsz méasképp csinadlni? Miért?
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