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Gamifikdcids tapasztalatok megitélése hazai
egyetemistik korében

OSSZEFOGLALAS

A tanulmdny célja, hogy egy elézménykutatdsra épiil, validélt, 570 f8s kvantitativ kutatds
segitségével hazai egyetemistik korében felmérje a gamifikdciéval kapesolatos tapasztalato-
kat, és kiemelten vizsgdlja a versengésnek és a szocidlis kapcsoldddsnak a gamifikdcié egyes
hatékonysdgi dimenzidira gyakorolt hatdsdt, valamint feltdrja a nemekhez, illetve korcsopor-
tokhoz kothetd dsszefliggéseket. A szerzék el8szor a gamifikdcié oktatdsban, valamint tizleti
teriileten betoltdte kiemelt szerepével kapcsolatos hazai és nemzetkézi szakirodalmi eldzmé-
nyeket tekintették 4t szisztematikus médon, és ez alapjan épitették fel kérddivitket. A vizsgd-
lat rémutatott arra, hogy a tanuldsi hatékonysdg javitdsa érdekében a tanulécsoportok sajé-
tossdgait tobb dimenzié mentén érdemes azonositani, illetve a csapatban valé
egytitemi(ikodés és a versengés két olyan Gj tényezd, amelyeket a kordbbiak mellett szem
el8te kell tartani. Az eredmények aldhuzzak, hogy a gamifikdcids eszkdzoket a tanuldsi célon
kiviil az adott csoport dsszetételéhez, illetve dinamikdjahoz is sziikséges illeszteni. A vizsgélat
kiilsnlegessége, hogy a megkérdezés sordn dsszesen 15 felsdoktatdsi intézmény hallgatéi tol-
woteék ki a kérddivet.
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tevékenységbe, kizdrva mds koriilményeket.

BEVEZETES, PROBLEMAFELVETES Nem csoda hdt, hogy a gamifikicid az okta-

tds valamennyi teriiletén és szintjén is meg-
keriilhetetlen tevékenységgé, elvdrdssd valt.
Jaskéné (2020) rdmutatott, hogy a tanitdsi
tevékenység sordn alapvetéen két kompo-

LA gamifikdcié vagy mds néven jérékositds a
jdtékok és jatékelemek alkalmazdsit jelenti
az élet jaeékon kiviili teriiletein, célja pedig,

2 . . nens gamifikdlhaté: az egyik az 6ra menetét
hogy az ott zajlé folyamatokat érdekesebbé & &Y

. . . , és tananyagdt érintd, azaz tartalmi gamifikd-
és eredményesebbé tegye” (Fromann és yag ’ &

Damsa, 2016, 76. 0.). Rigdczki (2016) ki-
emeli, hogy maguk a jatékok olyan kornye-

cié, mig a mdsik az ellen8rzés-értékelésre
vonatkozik, ezt strukturdlis gamifikdcionak

vy , hivja a szakirodalom.
zetet teremtenek, amelyben a jdtékosok ké- ] . , o
. . A teriiletet a tudomdnyos vildg is sokat
pesek teljesen belefeledkezni a

kutatja, eddig ugyanakkor elsésorban



‘ UJPedagodgiai Szemle

\ 2024 / 3-4.

nemzetkozi szintéren sziilettek megalapozd,
illetve dtedrést hozd gamifikdcidval kapeso-
latos munkdk. Ezen a tendencidn a Vezerés-
tudomdny folydirat 2022-ben megjelent, ki-
z4rélag a gamifikdcidonak szentelt
kiilsnszdma kisérelt meg forditani. E hidny-
p6tlé kiadvdnyban szdmos értékes interdisz-
ciplindris megkozelitésti tanulmdny sziiletett
a jatékkal, a jétékossdggal, valamint a jdté-
kositdssal kapcsolatos tudoményteriileteken
(T6th és Mitev, 2022). Jol érzékelhetd a
gamifikdcidhoz kapcso-

— még ha vonakodnak is a gamifikdcids le-
hetdségek hasznélatdcdl — 1épést tartsanak a
fejlddéssel (Jaskoné, 2022). Jaskéné (2020)
egy kordbbi tanulmdnydban rdmutatott arra
is, hogy a gamifikdci6 eredményes hasznal-
hatdsdga szempontjabdl a tanuldsi koriilmé-
nyek biztositdsdn tul lényeges egyes alapvetd
definicidk tisztdzdsa is, igy kiemelten fontos
a ,jacékjellegli dizdjn”, az dn. ,komoly jaté-
kok”, a ,vided-, illetve digitdlis jadeékok”, il-
letve a ,,Game-Based Learning” (GBL) ért8
megkiildnboztetése is.

16d6 szakirodalom dinami-
kdjdt vizsgdlva, hogy a
COVID-vildgjarvany hir-
telen megjelenése erdsen
fokozta az e teriilet irdnt

a tanuldk kéeszer annyi
informécidt vagy
tuddselemet idéznek fel

Jelen tanulmdnyban
azt a célt tlizték ki a szer-
z8k, hogy egy hazai széles

kort, kvantitativ felmérés

megnyilvanulé tudoma-

nyos érdeklddést is. Mindezt jél illusztrélja
Ofosu-Ampong (2020) jacékrdl és oktatdsrdl
alkotott dimenzidkra illesztett szakirodalmi
4ceekintése, amely alapvetden (1) a gamifikd-
ci6 fejlesztésére, (2) alkalmazisi teriileteire,
valamint (3) az okratdsra gyakorolt hatdsaira
fokuszalt. Swacha (2021) tobb mint 2500, a
Scopus adatbdzisbdl lekért rekordon tortént
elemzése pedig egyértelmiien igazolja a terii-
let kutatdsi teljesitményének legaldbb hét
éven 4t tartd folyamatos ndvekedését és el-
mélyiilését, a gamifikdcié irdnt megmurtat-
kozé, orszégokon és tudomdnydgakon egy-
ardnt 4tiveld széles kor(i érdeklédést.
Alabbasi (2018) rdmutatott arra, hogy a ha-
gyomdnyos és a jatékositott tanuldst dssze-
hasonlitva jél ldtszik, hogy az utébbi lénye-
gesen motivalobb a Z generdcié tagjai
szdmdra; annak hatdsdra a tanuldk kéeszer
annyi informdcidt vagy tuddselemet idéznek
fel — amiben nagy szerepet jdtszik a vizudlis
hatdsok haszndlata. Mindez elkeriilhetet-
lenné teszi, hogy a gamifikdcids technikakat
és elméletet az oktat6k megismerjék, illetve

segitségével egyetemistdk
korében felmérjék a
gamifikdcidval kapesolatos tapasztalatokat,
és kiemelten megyvizsgdljik a gamifikdcié
egyes — Ugymint szocidlis, egytittmtikodési,
hatékonysdgi, motiviciés — dimenzidira
gyakorolt hatdsdt, valamint vézoljak annak
mélyebb, nemekhez vagy korcsoportokhoz
kothetd osszefiiggéseit is. Bdr a szerzék az e
tanulmdnyban bemutatott vizsgalatban el-
sésorban az iskolai kdrnyezetben tapasztal-
takra kérdeztek rd, mégis célszert leszo-
gezni, hogy a gamifikdciéval tdimogatott
lehetéségek és megolddsok nem pusztdn is-
kolai kérnyezetben, hanem egyéb, pl. iizleti
célt és oktatdsi, illetve edukdcids kornyezet-
ben is megval6sulnak. Barna (2020) disszer-
tdcidjdban e két teriilet gamifikdcids tapasz-
talatait vizsgdlva arra jutott, hogy
fels6oktatdsi kornyezetben a részvétel és a
tanuldsi motivdcids szint emelése, mig a val-
lalati teriileten a munkavéllalék minél gyor-
sabb és eredményesebb betanitdsa, illetve a
munkaerd megtartdsa lehet a gamifikdcids
eszkdzok haszndlatdnak 8 célja. E logika
mentén haladva a tanulmdny elsd részében
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eldszor a kozvetlen oktatdsi, majd kés6bb az
tizleti teriileten megvalésulé gamifikdcids
alkalmazdsokkal kapcsolatos szakirodalmi
osszefiiggéseket mutatjuk be, végiil pedig a
gamifikdcié eredményességére vonatkozd
kutatdsi kereteket, dimenzidkat és mddsze-
reket foglaljuk 8ssze.

1. A GAMIFIKACIO SZEREPE AZ
OKTATASBAN

A generdcidk titkrében vizsgdlva a témdt Ko-
vdcesné (2018) arra a kovetkeztetésre jutott,
hogy a korosztdlyok kozdtt megfigyelhetd
generdcids szakadék kiemelten nagy kihivast
jelent az oktatdsi teriilet szakemberei szd-
mara. Ramutatott arra,

kindl arra, hogy a tiitkrozdtt osztdlyterem di-
daktikai szempontbdl eredményes mddsze-
rét is megvaldsithassuk, all Chiguiro és
mtsai. (2020) tanulmdnydban. A hagyomd-
nyos megkozelités szerint a tandr elmagya-
rdzza az anyagot, és demonstrativ médon
megoldja a problémdkat, ami miatt a tanu-
16k a tanuldsi folyamat passziv szerepléi csu-
pan, ezzel szemben a forditott osztdlytermi
modellben a didkok intézmény 4ltal biztosi-
tott online platformon elérhetd kiilonb6z48
formdju ismeretanyagokat tanulmanyozhat-
nak és dolgozhatnak fel még a személyes
foglalkozdsok el8tt, majd ezt kovetden a
tanérai id8ben a megolddsok lényeges ele-
meit beszélik 4t a tandrral, aki igy mdr sok-
kal inkdbb mentor szerepet tolt be. Chiguito
és mtsai. (2020) vizsgélati

hogy az X és Z generacids
tandrok kozotti kiilonbsé-
get legkdnnyebben a koz-

fontosnak tartjdk a valasztds
lehetéségének felajénldsit

eredményei azt mutatjdk,
hogy ez a megkozelités
kézvetlen pozitiv hatdssal

biils8, Y generdcidhoz tar-
toz6 fiatal tandrok képesek
4thidalni, akik megértik mindkét korosztdly
kommunikdcids sajdtossdgait, amely pedig
elengedhetetlen ahhoz, hogy a gamifikdcids
eszkdztdrat értd és eredményes médon il-
lessziik be az oktatdsi gyakorlatba. A tech-
nolégia adta Gj mddszerek természetesen
alapjaiban véve is megvaltoztathagjdk az ok-
tatdst és a tanuldst, hiszen a digitdlis kornye-
zetben Gj nézépontbdl jelennek meg a di-
daktikai alapelvek és feladatok, melyek
segitik a tanulékdzpontd tanitdsi médok
fejlddését — dllitja Bésze és Devosa (2021),
akik a tartalmi és az ellendrzés-éreékelésre
fékuszdlé gamifikdciés megolddsok esetén
egyardnt fontosnak tartjak a valasztds lehe-
t6ségének felajdnldsdt a tanuldk irdnydba,
mert ez timogatja a tanuldk folyamat felett
érzett kontrolljat. Fontos kiemelni, hogy a
gamifikdcié gyakorlati lehet8séget, formdkat

van a tanulék osztdlyzata-
ira, kiilénésen a néi tanu-
16k esetében. Latorre-Cosculluela és munka-
tdrsainak (2020) a Covid—19-jarvanytt
kovetd felfokozott digitalizdcié-transzfor-
micids iddszakban végzett kutatdsai a tiik-
rozote osztdlytermi modell hatékonysdganak
hallgatéi megitélését vizsgaltdk 376 egye-
temi hallgaté megkérdezésével. Az eredmé-
nyek egyértelmiinek bizonyultak a médszer
hatékonysdgdra, illetve a hallgaték személyes
és szakmai jovje szempontjdbdl hasznos
készségek fejlesztésére vonatkozdan. Ezek
kozé a kompetencidk kozé tartozik a szemé-
lyiségfejlesziés, az egyiittmiikddés, a kom-
munikdcié, a kritikus gondolkodds és a kre-
ativitds is.

A gamifikdcié oktatdsban torténd ered-
ményes felhasznaldsdra szdmos képzési szin-
ten és teriileten taldlunk példdt. Carridn és
Colmenero (2022) példdul a gamifikdcids
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lehetéségek zenei oktatdsba, illetve tandr-
képzésbe torténd beépitésének lehetdségét
vizsgdlta Spanyolorszdgban. Eredményeik
gyakorlati szempontbdl mutatnak rd arra,
hogy az informdcids és kommunikdcids
technoldgidk didaktikai szempontbdl is he-
lyes alkalmazdsdnak segitségével hogyan ér-
hetiink el eléremutat6 eredményeket az
alapszintii zenei oktatds-

legtdbben a csapatmunkdt, a csapatdina-
mika alakuldsdt, valamint a csapattagok ko-
z6tti kommunikdciée, illetve koordindciét
jelolték meg a verseny, illetve az egytitem(-
koédés kritikus pontjdnak. Zakdcsné szerz-
térsaival (2021) a tehetséggondozdst a tudo-
ményos didkkdri mozgalom keretében
vizsgdlva kimutatta, hogy a résztvevk szd-
mdra egyértelmiien a

ban. Kenéz (2015) a mar-
keting gyakorlat-fékuszi
oktatdsa kapcsdn tett kisér-
letet egy kurzus gamifika-

oktatéi szempontbél
feltédeniil megtériil a
befektetett energia és munka

wversenyjelleg” domindl.

Mindezek a kovetkezteté-
sek felhivjék a figyelmet a
gamifikdcié kapcsdn egy-

cidjdra, és tapasztalatai
nyomdn azt llita, hogy az
oktatdsi, képzési teriileten a gamifikalt fel-
adatok értékes kiegészitést jelentenek, mi-
kozben kiemeli, hogy az élményelem hozzd-
kapcsoldsa a feladatokhoz kiemelten erds
motivalé hatdssal birhat. Csikdsné (2019)
szintén az oktatdsi gyakorlatban — elsdsor-
ban szintén motivécids oldalrél kozelitve —
tesztelte a gamifikdle eszkozok 6rai haszndla-
tdnak eredményét. A kutaté a vizsgdlatdban
a gamifikdcié részteriileteit tobb oldalrdl is
szemiigyre vehette, hiszen vizsgdlta a hallga-
tok véleményét, tapasztalatdt, valamint igye-
kezett azt is felmérni, hogy a gamifikdcié
sordn felhasznalt pontrendszert igazsdgos-
nak élik-e meg a hallgaték. A vizsgdlat ko-
vetkeztetéseként azt dllapitotta meg a szerzd,
hogy oktatdi szempontbdl feltétleniil meg-
tériil a befektetett energia és munka, mig
hallgatéi oldalrdl hatdrozottan novekedik a
részvételi hajlanddsdg és a motivdcids szint.
Szakos és Szddeczky (2021) egy szimuld-
ciés verseny kapcsdn azt tanulmdnyoztdk,
hogy a gamifikicids eszkdzok hogyan szol-
gélhatjdk eredményesen a tehetségek gondo-
zdsdt. Vizsgdlatuk azt mutatta, hogy mind
az egyéni, mind a csapatteljesitményiikkel
elégedettek voltak a valaszaddk, ugyanakkor

elére kevesebbszer vizs-
gélt zdrsas (kozdsségi), il-
letve versengéssel dsszefiiggd vetiiletek
jelentdségére is.

Hirter (2021) a hagyomdnyos, illetve a
jdtékositott oktatdst hasonlitotta dssze a
pandémia ideje alatt a Z generdcié (az
1995-2010 kozotr sziiletettek) képviseldi
kézote. A kutatds két osztdlyon beliili cso-
port dsszehasonlitdsdn alapult, amelyek ko-
ziil az egyiket hagyomdnyos modszerekkel,
mig a mésikat gamifikdciéval oktatta, ered-
ményeiket pedig a tanév végén hasonlitotta
dssze. A vizsgdlat szerint a jatékositds egyér-
telmUen pozitiv eredménnyel jdr, kiilons-
sen, ha ezt a mdédszert megerdsitik a tanulék
osztlyzatai és visszajelzései is. Dalmina
(2019) egy motivécids jellemz8kre orientalt
jdtékositdsi modellt térképezett fel sziszte-
matikus médon, dsszesen 12 kritérium fi-
gyelembevételével. A feldolgozott tanulma-
nyok tobbsége az oktatdsra fokuszdlt, amely
teriileten a gamifikdcié eredményesen tdmo-
gatta a tanuldsi folyamatot motivicids szem-
pontbdl. Az elemzésbél kideriilt, hogy a leg-
gyakrabban hasznalt jatékositdsi rendszer
jelvényekre/eredményekre, illetve pon-
tokra/tapasztalatpontokra épiil. Dominguez
¢és munkatdrsai (2013) a gamifikdci6 hatdsc
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vizsgdlva kordbban szintén azt mutattdk ki,
hogy annak hatdsdra a didkok motivécidja
és bevonddottsdga nd, ugyanakkor az a ta-
nulményi el8rehaladdsukra mar nem gya-
korol szdmottevd hatdst. A gamifikdcié mo-
tivdcids hatdsit tekintve Hanus és Fox
(2015) 16 hetes szemeszter sordn végzett
vizsgdlata — illet6leg annak eredménye —
egyértelmien koriiltekintésre intett, a kuta-
tok ugyanis e vizsgdlat sordn alacsonyabb
motivéciét mértek a gami-

2. GAMIFIKACIO AZ UZLETI
GYAKORLATBAN

A gamifikdcié vizsgdlata, ahogyan kordbban

is emlitettiik, nem pusztdn kézvetleniil ok-

tatdsi kdrnyezetben végezhetd, hiszen jété-

kositott eszkdzok igénybevételével eredmé-

nyesebbé és vonzdbbd tehetd az iizleti

kornyezetben megvalésuléd oktatdsi, edukd-
ciés folyamat is. Kiss

fikalt kurzusban részt vevé
hallgaték esetében, mint a
hagyomdnyos médon ta-

virtudlis és személyes
szabadul6szobdk

(2020) arra hivja fel a fi-
gyelmet, hogy az iizleti
kornyezetben megvalé-

nulék csoportjdndl, ami
aldhtzza a mddszer hely-
zethez, tanulécsoporthoz, illetve tanuldsi cé-
lokhoz illesztett alkalmazdsdnak jelentdségét
is. Kiilonbséget kell ugyanakkor tenni pél-
ddul a virtudlis, illetve jelenléti kornyezet-
ben megvaldsuld jétékositds hatdsai kozore,
éppen ezért Pozo-Sdnchez és mtsai. (2022)
azt kutattdk 105 spanyol egyetemi hallgaté
kozremiikodésével, hogy mennyiben kiilon-
bozik a gamifikdcié nytjtotta élmény és
eredmény a virtudlis és személyes szabadulé-
szobdk esetében. Az eredmények alapjdn a
fizikai kdrnyezetben megvaldsult gamifikd-
ci6 el8segitette a tanuldk szérakozdsdt és ak-
tivizaloddsat, virtudlis kdrnyezetben ugyan-
akkor nétt a hallgaték befolydsa,
autonémidja, kreativitdsa és felfedezd-
készsége. Az eredmények mindekozben sta-
tisztikailag nem mutattak szignifikdns 8ssze-
figgéseket, ezért a kutatdk arra a
kovetkeztetésre jutottak, hogy a jatékositds
kérnyezetének kivalasztdsa els8sorban attdl
fligg, hogy az oktaté milyen célokat kivdn
elérni a tanuldsi folyamat sordn.

suld, jatékos elemeket is
felvonultatd gyakorlatok
nem ujszerd dolgok, gondoljunk példdul
azokra az tizleti, fogyasztdkat célzé akcidkra,
amelyek jutalmazis segitségével kivdntak
mir az 1800-as években magasabb bevoné-
ddsi szintet, magasabb forgalmat elérni.
T6th (2022) tanulmdnydban 4ttekintette,
Ujrarendezte a nemzetkdzi szakirodalomban
fellelhetd relevans, iizleti és véllalkozdsi kor-
nyezetben megvaldsuld gamifikdciéval kap-
csolatos elméleteket. A szerzd e munkdja
alapjdn kifejtette, hogy amennyiben a jaté-
kot és a jatékossdgot kiemeljiik az eredeti
kontextusdbdl, és szervezeti kornyezetbe,
kozegbe illesztjiik, akkor egyfajta transzfor-
micids elemként gondolhatunk r4, s e
transzformdcids folyamat mentén j6l azono-
sithaté az input, és mérhetd az output is.
Ezzel dsszefiiggésben Czeily és Dajnoki
(2021) a jdcékositdst mint a HR 4j stratégiai
eszkozée vizsgltdk. A szerzék megillapitot-
tdk, hogy a globalizdcid, a megviltozott
munkavallaldi preferencidk, a digitalizdcié
hatdsa, valamint a szervezetekben egytitt é18
generdcidk eltérd motivécidja mind 4j esz-
kozokért, lehetdségekért kidltanak a hu-
ménerdforrds-menedzsment gyakorlati
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teriiletén is. Ilyen 4j eszkozként tekinthe-
tiink a gamifikdcidra, azaz a jatékositdsra.
A szerz8k kutatdsa megéllapitotta, hogy a
jdtékositds a HR teriiletén kiemelten az
egészségmegdrzés, a tanulds, az okratds td-
mogatdsa, a motivicids szint emelése, a
belsé kommunikécids folyamatok vonzébbd
tétele sordn haszndlhaté, valamint a humdn-
erdforrds-gazdalkoddsi teriilet szdmos dgdt
eredményesen tdmogathatja. Barna és Fodor
(2018) kutatdsa arra ke-

egyik alapvetd torvényét, a csdkkend hatdr-
haszon elvét. Mindez sszességében azt je-
lenti, hogy a gamifikdcids alkalmazdsok szd-
ménak minden hatdron til térténd ndvelése
nem feltétleniil jar egytitt a fogyasztéi lojali-
tds exponencidlis novekedésével. Tovabbi
kutatdsokat érdemes tehdt tenni — 4llitjdk a
szerz8k — a fogyasztk gamifikdcids rugal-
massdga vonatkozdsdban is.

Amennyiben a jdtékositott megolddsok

haszndlatdt szélesebb

reste a vélaszt, hogy a

gamifikalt kozosségi meg-
olddsok haszndlata milyen
hatdst gyakorol a munka-

a gamifikdcié tdrsadalmi
kihivésok kezelésében is
hatékony eszkoz lehet

spektrumon kivdnjuk
vizsgdlni, érdemes kite-
kinteni az ilyen eszkoézok
tarsadalmi kihivdsok ke-
zelésében betoltott szere-

helyi légkorre. A jétékosi-
tési lehetdségek ilyen jel-
legli vizsgdlata az tizleti kdrnyezetben azért
véle kiilondsen jelent8ssé, mert a munkavdl-
lalok megtartdsa egyes munkakdrokben
alapvetd stratégiai célld 1épett el8. A szerzék
sportos és jatékos eseménysorozatok lebo-
nyolitdsdra alkalmas kozosségi platformokat
vizsgdltak munkahelyi kornyezetben, és ki-
mutattdk, hogy a gamifikdlt online szolgdl-
tatdsok haszndlata jobb munkahelyi légkor-
héz, illetve erdsebb, dsszetartdbb
kozdsségekhez vezet. Ez utdbbi pedig lénye-
ges szempont lehet a munkavéllalék meg-
tartdsa érdekében.

A gamifikdcié tizleti haszndnak vizsgala-
takor érdemes ugyanakkor tillépni a mun-
kahelyi kozdsségek motivacidjdn, és fontos
figyelembe venniink a gamifikdcids eszkoz-
park haszndlatdnak lehet8ségét a fogyasz-
tokkal valé erésebb kapcsolat kiépitésében,
a fogyasztéi lojalitds ndvelésében, valamint a
vésdrloi elkotelezettség magasabb szintre
torténd emelésében. Pacsi és Szabd (2017)
ezzel Osszefliggésben arra hivta fel a figyel-
met, hogy a fogyasztdi gamifikdcié kapesdn
is érdemes megszivlelni a kdzgazdasdgtan

pére, lehet8ségére is. Kiss
(2021) 4tcekintése e tekintetben a magyar
szakirodalomban ttt6r6 jellegli, megéllapi-
tésai pedig gyakorlati segitséget tudnak
nytjtani helyi kdzosségek, civil szervezetek
regiondlis és lokdlis torekvéseinek eredmé-
nyes tdmogatdsdhoz. Kiss rimutat arra,
hogy az ilyen megolddsok nemcsak az okta-
tdsban, hanem tdrsadalmi szinten is jelentds
szerepet jatszhatnak. A gamifikdcié tdrsa-
dalmi kihivdsok kezelésében is hatékony
eszkoz lehet, ezen megkozelités segithet ab-
ban, hogy az oktatds ne csak hatékony le-
gyen, hanem a tdrsadalmi problémakra is
vélaszt adjon, &sszekapcsolva az oktatdst a
valés élet kihivasaival és lehetdségeivel.

3. AGAMIFIKACIO
EREDMENYESSEGENEK MERESI
MEGFONTOLASAI

Amennyiben a gamifikdcié eredményességé-
nek mérési megkozelitéseit kivanjuk tdr-
gyalni, fontos kiindulépontunk lehet Hi-
zinga (1949, 1-27. 0.) meghatdrozd jacék-
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keretrendszere. Az aldbbiakban az 4ltala al-
kotott dimenzidkra reflektdlva foglaljuk sz-
sze a jétékok mai viligunkban érvényes 8
jellemzéit:

o A jirék maga a szabadsdg.

o A jdrék a fantdzidra épiil, igy erds
kapcsolata van a kreativitdssal.

o Alapvetd, hogy gyakran sajit magunk
szdrakoztatdsira jatszunk, amely
elemnek kiemelt
marketingjelentdséget
tulajdonithatunk.

o Lényeges, hogy a jaték tere és ideje
elére meghatdrozott — bdr a mai
digitdlis eszkdzok haszndlata nyoman
a jatéktér és -idé nem vdlik mdr el
olyan hatdrozottan a valés élet terétdl-
idejétdl, mint kordbban.

¢ A jaték minden esetben rendelkezik
szabdllyal, amely ugyanakkor kozos
megegyezéssel médosithaté. Mindez —
kissé taldn meglepd médon — a jaték, a
jdtékossdg és a rend, a rendszerek
kapcsolaténak mélyen gydkerezd
sszefliggését emeli ki.

o Végiil pedig: a jaték minden esetben
valamiféle fesziiltségre épiil, ami
alapvetden a jaték versenyjellegli
tulajdonsdgdra mutat rd.

A fentiek fényében érdemes dttekinte-
niink a gamifikdcié di-

beliil a hallgatdk a jacékositott eszkdzokkel
kapcsolatos tapasztalataikat megosztottdk
veliink. Rigdezki (2016) a gamifikdcié kovet-
kezd £6 komponenseit adja kozre: torté-
netbe dgyazds; elemekre térténd bontds;
azonnali és 4llandé visszacsatolds; kiilon-
b6z8 vdlaszthatd kiildetések; elismerések
pontok, jelvények, kitlizék, ranglistdk for-
méjdban; valamint szintek és fejlédési terek
biztositdsa. A két alapvetd oktatdsjacékosi-
tési megkdzelitést érintve Jaskdné (2022) a
tartalmi gamifikdcié esetén a playful de-
signt, a vizualizdcidt és a tébbletpontokat,
mig a strukturdlis gamifikdcié vonatkozdsi-
ban az optimdlis terhelést, az idedlis szinte-
zést, a jutalmazdsi rendszert, valamint a
doéntések és vdlasztdsok felkindldsdt emelte
ki. Fontos doéntési pontként azonosithatd
tehdt egy jétékositsi edukdcids elem fejlesz-
tése esetén az optimdlis terhelés, az idedlis
szintezés és jutalmazdsi rendszer kialakitdsa,
a dontések és vdlasztdsok biztositdsdnak be-
épitése, a tanuldk orientdcidjdnak feltérké-
pezése, valamint a motivdcids elemek meg-
teleld kivalasztisa. Jaskéné (2022)
mindemellett azt is kiemelte, hogy az eddigi
irodalom jellemzden a struktdra kialakitdsd-
val, igy példdul a pontrendszerrel, a szintek-
kel, a jutalmakkal foglalkozik, mikézben
kevéssé feledrt teriiletek még a meméria ide-
4lis terhelése, a visszacsatolds leghatéko-
nyabb mddozatai, valamint a gamifikdcié
hatékonysdgdnak, kon-

menzidinak, hatdselemei-
nek mérésére vonatkozé
eddigi meghatdrozé hazai
és nemzetkozi szakiro-

torténetbe dgyazds; elemekre
torténd bontds; azonnali és
dllandé visszacsatolds

textusdnak, illetve tdrsas

hatdsai mélyebb osszeftig-

géseinek a vizsglata.
Melgar és mtsai.

dalmi eredményeit.
Mindez azért is fontos a
tanulmdnyunk szempontjdbdl, mert e di-
menzidkhoz kapcsolédddan dllitottuk dssze
az elemeket, amelyek mentén a kutatdson

(2022) kutatdsdra lénye-
ges kiinduldsi pontként
tekintiink munkdnk sordn, ugyanis tanul-
miényuk célja egy komplex gamifikdcids,
kérd8ives skdla metrikus tulajdonsdgainak
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éreékelése volt 462 egyetemi hallgatobdl 4ll6
mintdn. A feltdrd és megerdsitd faktorelem-
zési eljérdsok alapjdn a kutaték hdrom kom-
ponenst detektdltak alskdldnként, amelyek a
kovetkezék voltak: a dinamizmus, az infor-
micidszerzés és a visszacsatolds.

Ahogyan a kovetkezd szakaszban is rdvi-
lagitunk, a sajdt vizsgalatunk sordn e fakto-
rokhoz tartozé lényeges kérdéseket iiltettiik
4t kérdéiviinkbe, kiegészitve a sort a szocid-
lis hatds és a versengés té-

dimenziéja esetén a kutatdk azt vizsgdleak,
hogy a gamifikalt megoldds, eszkoz segitség-
ével mennyire konnyt és hatékony a hallga-
tok szdmdra a tanuldsi informdciékat meg-
szerezni, elsajdtitani. E dimenzidhoz
tartozik ugyanakkor az is, ha magdrdl a fel-
adatrél konny érthetd informécidkat sze-
rezni az eszkoz segitségével. A visszacsatolds
dimenziéjaba azokat az elemeket soroltdk a
szerz8k, amelyek arra vonatkoztak, hogy a
résztvevék mennyire

nyezdin alapulé tételekkel.
Ez utdbbi tényezék jelen-
t6ségére Melgar és térsai
onreflexidja és egyéb hivat-
kozott szakirodalmi forrds

arra utal, hogy a gamifikdcids
elemek mennyire
rugalmasak és véltozatosak

gyakran és milyen mind-
ségben kapnak visszajel-
zéseket a jaték sordn

nyujtott teljesitményiik-
r8l. E dimenzidban fon-

is ramutatott.

4. MEGKOZELITES ES MODSZERTAN

Melgar és mtsai. (2022) munkdjiban, me-
lyet vizsgdlatunkban elézménykutatdsként
haszndltunk, célkittizésiik szerint egy metri-
kus skdldt kivdntak fejleszteni és tesztelni,
kimondottan egyetemi hallgatok gamifika-
cids tapasztalatainak értékelése céljabol.
El8zményként Canet-Juric és mtsai. (2013)
korabbi kutatdsit hivatkozzdk, és annak
azonositott két dimenzidja (a motivacié és a
jatékbeli teljesitmény) mentén bévitették
hdrom tényezdsre a modelljiiket. A kutaték
a vizsgdlat sordn faktorelemzési eljdrdssal al-
skalaként harom komponenst detektdltak és
modelleztek: a dinamizmust, az informdcié-
szerzést és a visszacsatoldst. Meghatdrozdsuk
alapjdn a dinamizmus dimenzidja alapve-
téen arra utal, hogy a gamifikdcids elemek
mennyire rugalmasak és véltozatosak. Dina-
mikus egy jdték példdul akkor, ha abban
sokféle lehetdség van arra, hogy hogyan old-

juk meg a feladatot. Az informdcidszerzés

tos megkiildnbéztetiink
azt, hogy az okrtatd vagy az eszkoz ad-e visz-
szajelzést, valamint az is ényeges szempont,
hogy a visszajelzést azonnal vagy késleltetett
mddon kapjdk a hallgaték. Példdul ha egy
jdtékban azonnal visszajelzést kapunk arrdl,
hogy mennyire jdl teljesitettiik a feladator,
akkor azt mondhatjuk, hogy magas a vissza-
csatolds mindsége, és még fejlettebb lehet ez
a szint akkor, ha a j6 vdlasz indokldsa is
megjelenik a valaszaddskor — példdul link
formdjdban — az érintett tanuldsi informdci-
6hoz. Melgar és kutat6tdrsai alapvetd célja
az volt, hogy egy 1j gamifikdcids skaldt fej-
lesszenek és vizsgdljanak meg egyetemi hall-
gatok korében, valamint teszteljék annak
metrikai tulajdonsdgait, stabilitdsdt. A kuta-
tds eredményei alapjdn a szerzdk arra a ko-
vetkeztetésre jutottak, hogy a gamifikdcids
skaldjuk megbizhaté és érvényes mérdeszkoz
a gamifikdcié hatékonysdginak mérésére a
felsdoktatdsban. Emellett a kutatdsuk azt is
kimutatta, hogy szoros kapcsolat van az
egyetemisték motivdcidja, elégedettsége és
az éltaluk tapasztalt gamifikdcié hatékony-
sdga kozott.
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A vizsgdlt hdrom tényezécsoportot mi
sajat kutatdsunk sordn premisszdnak, kiin-
dulé tézisnek elfogadtunk, ugyanakkor ki-
terjesztettiik a hallgatdi gamifikdciés tapasz-
talatok gytjeését két tovabbi
tényez8csoporttal is, {gy vizsgdlatunk sordn
mi még a versengéssel és a szocidlis (csopor-
tos) tényez8kkel kapcsolatos tapasztalatok

felcdrdsde is célul tliztiik ki. A fentiek alap-
jan Melgar és munkatdrsainak (2022) fen-
tebb mdr t8bbszér hivatkozott gamifikdcids
skaldja, illetve hdromdimenziés modelljét az
1. dbrdn bemutatott médon épitettiik to-
vébb, részben felhaszndlva a kordbbi kuta-
tdsban is szerepld kérdéseket, részben pedig
tovabbiakkal b8vitve azok sordt.

1.ABRA

Melgar és mtsai. (2022) haromdimenziés modelljének kibSvitése

a

7

gamifikdciés s

Osszedllitott kérdéiviinket nyelvi, kultu-
ralis és szakmai szempontbdl is ellendriztet-
titk e-learningben jdrtas oktatdsi szakérték
bevondsdval.

Kérdéiviink valaszadéi (570 £8) vala-
mennyien aketiv hallgatdk, tdlnyomé tobb-
ségiik a kitoltéskor gazdasdgtudomdnyi sza-
kon folytatja egyetemi, fels6oktatdsi
tanulmdnyait. Annak érdekében, hogy telje-
sebb képet tudjunk alkotni, az alapszakos
hallgatékon feliil mdsoddiplomds képzésben

dinamizmus

informdcidszerzés

visszacsatolds

versengés

(extra tényezd)

szocidlis dimenzi
(extra tényezd)

FORRAS: sajdt szerkesztés

részt vevd MBA-hallgatdkat is bevontuk a
felmérésbe (2. dbra), feltételezve azt, hogy
az 8 gamifikdciéval kapcsolatos ismereteik
mélyebbek, rétegzettebbek lesznek, hiszen
8k a tanulmdnyaikon kiviili, tizleti teriileten
is taldlkozhattak jdtékosité megolddsokkal,
eszkozokkel. A kérddiv kozzétéeele, egy ki-
sebb csoporton t6rténd tesztelést kvetden,
elsédlegesen kiilonbozd egyetemi el6addsa-
inkon valé népszerisitéssel tértént, mdsod-
sorban egyetemi szakmai kapcsolatainkon



‘ UJPedagodgiai Szemle

\ 2024 / 3-4.

keresztiil. Az adatgytijtésre Google Forms
kérdéivet haszndltunk a 2022/23-as 8szi
szemeszter végén. Az adatgylijtés eredmé-
nyeként 672 kitoleés érkezett, de az adattisz-
titds sordn a julius.ai program jelentds
szamu duplikdciét azonositott, amelyeket
toroltiink a futtatdst megeldz8en (az ismét-
18désck eltdvolitdsdval és a kategorikus ada-
tok szabvdnyositdsdval). Az adatokat az
SPSS 27 verziéval elemeztiik, az dbrdkat pe-
dig Microsoft Excel program segitségével
szerkesztettiik. A kérdéiviink bevezetdjében
definidltuk a gamifikdci6 dltalunk haszndlc
jelentését annak érdekében, hogy minden
kitoltd szdmdra azonos médon keretezziik a
vizsgdlati teriiletet. A kutatds a hallgatdk ta-
pasztalatain keresztiil az aldbbi kérdésekre
fokuszale:

e Milyen jellemz§ eszkozokkel
taldlkoztak? A kérdés megvalaszoldsa
sordn négy konkrét vélaszlehetdség
mellett az ,egyéb” kategéridk koziil
valaszthattak — akdr tobbet is.

Mik voltak az 4ltaluk tapasztalt
jellemz6k az idedlis szintezés, az idedlis
jutalmazdsi és visszajelzései rendszer, a
megfelel§ tanulds kornyezet és a
csoportos, dinamikai hatdsok
vonatkozdsdban?

Mit tapasztaltak, mire hatott leginkdbb

a gamifikdcié a tanulds sordn? E

kérdéskor vizsgalata sordn az aldbbi

lehetséges hatdselemekre voltunk

leginkdbb kivédncsiak:

° kiilonféle készségek fejlesztése,

© valamilyen kihivés teljesitése a tanuldsi
tartalom, cél megerdsitése érdekében,

° a tanulé elkotelez8désének novelése a
tartalom kénnyebben t6rténd érthe-
t6vé tétele altal,

© a tuddselsajdtitds hatékonysdganak né-
velése,
© esetleg kiilonb6zd egyéni és szocidlis
viselkedésbeli valtozis elérése.
® Mikor szeretnének az 6rikon a
gamifikdciés megolddssal taldlkozni:
inkdbb az 6ra elején, a kozepén vagy a
végén? A vizsgalat e részében leginkdbb
arra voltunk kivdncsiak, hogy a
gamifikdcids eszkdz id6ben toreénd
elhelyezése, helye hogyan hat a hallgaték
tanuldsi élményére, illetve tanuldsi
hatékonysdgdra.

Feldolgozdsunk sordn egyrészt leird
statisztikai, mdsrészt korreldcidszdmitdsi
moédszertani appardtust alkalmaztunk a
gamifikdcids tapasztalatok feltdrdsa érdeké-
ben. Az elemzés kiemelten foglalkozik a
gamifikdcié egyes hatékonysdgi dimenzidkra
— szocidlis, egytittmikddési, hatékonysagi,
motivéciés — gyakorolt hatdsdnak, valamint
azok mélyebb, nemekhez, illetve korcsopor-
tokhoz kothetd dsszefliggéseinek feltdrasdval
is. A kutatdsunk eredményeit a kovetkezd
szakaszok mentén mutatjuk be: (1) dltaldnos
leiré statisztikai eredmények bemutatdsa,

(2) gamifikdcids tapasztalatok bemutatdsa és
elemzése, (3) a két nem eleérései a gamifika-
cids tapasztalatok megitélése kapesdn, végiil
pedig (4) a kibdvitett modell specidlis ver-
sengéssel és szocidlis kapcsoldddssal dssze-
fliggd eredményei.

4.1. Altalanos leir6 statisztikai
eredmények bemutatasa

Az adattisztitds eredményeként 570 felséok-
tatdsban tanulé vélaszadé kitdltése keriile
elemzésre. A kitdlt8k 52,8%-a férfi (301 £8),
mig 47,2%-a nd (269 f3). Eletkorukat te-
kintve 42,5%-uk (242 £8) 18-22 év kozotti
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volt, mig a 23-28 éves korosztaly tagjai a
minta 20,4%-4t (116 £8) tették ki. A 28 év
felettiek a vilaszaddk 37,2%-4t adtdk (212

2. ABRA

A vélaszaddk oktatdsi formdi; N = 570

egyéb
5%

alapszak,
nappali
51%

MBA
23%

levelezd
21%

FORRAS: sajidt szerkesztés

£6). Tanulmdnyaikat tekintve a legtobben
(76,8%, 438 f6) gazddlkoddsi és menedzs-

ment-, vagy miiszaki teriileten tanultak.

Az adatgytijiés eredményeként 15 ma-
gyarorszdgi és szlovakiai egyetem hallgatdi
keriiltek a vizsgdlat korébe (3. dbra). 60%-
uk (N = 347) a kecskeméti Neumann Jdnos
Egyetem nappalis hallgatéja, de 6t buda-
pesti egyetem — Budapesti Metropolitan
Egyetem, Budapesti Mtszaki Egyetem,
Obudai Egyetem, Estvos Lorand Tudo-
mdnyegyetem, Budapesti Gazdasdgi Egye-
tem (N = 168), valamint kilenc masik vi-
déki egyetem hallgatéi is vélaszoltak:
Debreceni Egyetem; Pézmdny Péter Karoli-
kus Egyetem, Esztergom; Széchenyi Istvdn
Egyetem, Gy6r; Tomori P4l Féiskola, Kis-
kunmajsa; Selye Janos Egyetem, Komdrom;
Pécsi Tudomdnyegyetem; Soproni Egyetem;
Szegedi Tudomdnyegyetem; Pannon Egye-
tem, Veszprém.

3. ABRA

A vélaszad6k megoszldsa az oktatdsi intézmény székhelye alapjan; N = 570

na.; 18

Sopron; 1
Pécs; 3
Kiskunmajsa; 3

Komarom; 1

Kecskemét; 347

Szeged; 22

Veszprém; 3

Budapest; 168

Gyér; 1
Debrecen; 1
Esztergom; 1

FORRAS: sajdt szerkesztés
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Ami a hallgatdk gamifikdcids formdkkal | ami kimagaslé ardnynak mondhatd. 9,1 sz4-

kapcsolatos kordbbi tapasztalatait illeti (4. zalékuknak (52 f8) még nincs ilyen tapasz-
dbra), a vilaszaddk jelentds része (85,3%; talata, 5,6 szdzalékuk (32 £8) pedig nem
486 £8) mar taldlkozott felsdoktatdsi tanul- emlékszik biztosan.

mdnyai alatt gamifikdcids modszerekkel,

4. ABRA

Gamifikdcids tapasztalat / sajit élmény megléte (%); N = 570

6%

9% /

Higen
Hnem

nem tudja

85%

FORRAS: sajdt szerkesztés

A gamifikdcids formak koziil a legnép- kellg elterjedtségnek drvendenek (79,5%,
szerlibbek az online kvizek (90,4%, 515 f8) 453 £8; 5. dbra.

és természetesen a digitdlis tananyagok is

5. ABRA

A hallgaték gamifikdcids formakkal kapcsolatos kordbbi tapasztalatai — valaszok a ,,melyik-
kel taldlkoztdl mdr az érdn” kérdésre (tdbb vélasz volt lehetséges); N = 570

online kviz 515

digitalis tanagyag | RERN
interaktiv platformok [ EZER

virtualis jatékok

FORRAS: sajdt szerkesztés
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4.2. Gamifikacios tapasztalatok bemutatasa és elemzése

Elemzésiink sordn keresztvizsgdlatokat is vé-
geztiink, és megdllapitottuk, hogy a gamifi-
kaci6val val6 kordbbi tapasztalat és a vélasz-
adé életkori csoportja kozott szignifikdns
kapcsolat van (Khi*(2) = 9,329, p = 0,009).
A legnagyobb ardnyban a legidésebb kor-
osztély esetében vannak azok, akik tanulma-
nyaik sordn mdr taldlkoztak gamifikdcidval
(94,1%, 190 £8), ket kdveti a 2328 éves
korosztély, akiknek 92,8%-a tapasztalt mar
ilyen oktatdsi médszertant (103 £8), mig a

legfiatalabb 18-22 éves korosztaly esetében
ez az ardny a legalacsonyabb: esetiitkben csak
85,8% (193 £6) szdmolt be jatékositdsi ta-
pasztalatrdl valamely tanéra keretében (6.
dbra). Osszességében elmondhaté, hogy mi-
nél fiatalabb valaki, anndl kisebb valészin(i-
séggel tapasztalta meg a gamifikdcidt az ok-
tatdsa sordn, azonban még a legfiatalabb
korosztély esetében is viszonylag magas azok
ardnya, akik tanultak mar a mddszeren ke-
resztiil.

6. ABRA

Gamifikdcids tapasztalat megléte (,igen/nem”) és életkori kategdridk szerint megoszldsa (%)

18-22 éves (225 f6)

23-28 éves (111 f3)

életkori kategéria

28 évesnél idGsebb (202 f6)

85,8% 14,2%

92,8% 1,29

94,1% 5,97

migen Hnem

A gamifikéciéval kapcsolatos kordbbi ta-
pasztalat és a vélaszadd tanulmdnyi szakja ko-
zott szintén szignifikdns kapesolatot tdrrunk
fel (Khi*[1]= 915,969, p < 0,000). A mintit
elemezve azt tapasztaltuk, hogy a gazdalko-
dasi teriileten tanuldk kézott nagyobb
ardnyban vannak azok, akik oktatdsuk sordn
mér megtapasztaltak gamifikdcids médsze-
reket (93,1%, 389 f6), mig az egyéb szako-
kon tanulé valaszaddk kozott ez az ardny

csak 80,8% (97 £8).

FORRAS: sajdt szerkesztés

Az aldbbi, 7. dbrin 1-4-ig terjedd Li-
kert-skdlin mutatjuk be a gamifikdciérdl
tett dllitdsok dtlagos megitélését. Az ite fel-
mért tényez8k a dinamizmus, illetve az in-
formdcidszerzés tényez8csoportba tartoznak.
Az dbrdrdl leolvashatd, hogy az egyes gami-
fikdcids jellemzd8kkel kapcsolatban poziti-
van vélekednek a kitolték, hiszen a megité-
lésekhez dtlagosan 3-as feletti éreék
tartozik. Az egyes itemek megitéléséhez
kapcsol6dé szérisok alacsonyak, minden
esetben 0,9 alattiak.



‘ UJPedagdgiai Szemle

\ 2024 / 3-4.

A vélaszad6k 65%-a (négyfokozatti skdldn 1-
es valaszt ad6k) szerint egyértelmiien kony-
nyebb megérteni az elhangzottakat jatékosi-
tott formdban. Magas a pozitiv vélaszok aré-
nya arra a kérdésre is, miszerint ,,hamarabb
képes-e felidézni a hallgat6 a tanulds sordn a
ltottakat, mint a hallottakat”; 333

vélaszad$ nyilatkozott gy, hogy hamarabb
képes felidézni a ldtottakat. 357 valaszadd
szerint (62,6%) ugy érzékelhetd, hogy gyor-
sabban telik el az éra, és 55%-uk Ugy érzi,
hogy a gamifikacids eszkdzok alkalmazdsa
hatékonyan javitja a figyelem szintjét is.

7. ABRA

A gamifikdciét jellemzd itemek dltaldnos megitélése 1-t8l 4-ig terjedd Likert-skdlin

(N =570)

Koénnyebb megérteni az elhangzottakat

A gamifikacié hatékonyan tamogatja a
tananyag elsajatitasat

Motival, hogy jutalmat/elismerést kapunk a
kérdések j6 megvalaszolasaért

A gamifikacioval valo tanulas szérakoztatod

Az el6zetes tudas megkonnyiti a gamifikacios
jatékban valo sikeres teljesitesemet

Gyorsabban eltelik téle az éra

Hamarabb felidézem tanulas soran a latottakat,
mint a hallottakat

A gamifikacio javitja a figyelmem szintjét

Szeretek a gamfikacié altal tanulni

A gamifikacios eszk6zok orai hasznalata felkelti
az érdekl6désemet a téma irant

Szeretek gamifikacios eszk6zok segitségével
vélaszolni az oran feltett kérdésekre

Ha az érat gamifikacioval kezdjik, az
tamogatja, hogy aktivan részt vegyek azon

A gamifikacion keresztll megvalosuld
versengés segiti a tanulasomat

Szikségem van valamilyen motivaciora,
elismerésre ahhoz, hogy aktiv legyek az éran

w
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A vélaszad6k mintegy 73%-a értett
egyet azzal, hogy a jatékban sziikséges ké-
pességei tdmogatjdk a tanuldsi folyamatot,
és 87,3% igényli, hogy még az 6rdn kapjon
visszajelzést a jaték eredményével és a meg-
olddsokkal kapcsolatban. A haszndlt gamifi-
kécids eszkozokon beliili megerdsités a ki-
t6le8k 74%-a szerint szintén motivdléan hat
a személyes tanuldsdra. A jdtékos eszkdzok
Jkitdrgyaldsa” mint 6ra utdni beszédtéma a
hallgatok felénél fordult el8, ami el8revetiti
a szocidlis faktor jelentdségét is a gamifika-
cids eszkodzok és gyakorlatok tervezése ese-
tén. Jéformdan egyontetli a valaszaddk igenld
véleménye (egyetért6k szdma [N] = 538)
annak tekintetében, hogy a gamifikdcids
eszkozok Orai alkalmazdsa erdsiti a tandr
eléaddsdnak eredményességét és érthetdsé-
gét, ami jol illusztrdlja azt, hogy mennyire
igénylik a hallgat6k az 4j, az érdk egyhan-
glsdgdnak megtdrésére alkalmas, a tanuldsi
eredmények elérését tdmogaté digitdlis esz-
kézok haszndlatdt.

4.3. A két nem eltérései a
gamifikacios tapasztalatok
megitélése kapcsan

Eredményeink rimutatnak arra, hogy nemek
szerint szignifikdns eltérés mutatkozik abban,
hogy a hallgat6k hamarabb idézik-e fel a
gamifikdcié hatdsdra ldtottakat, mint a hal-
lottakat (p = 0,030), mivel ez a n8kre na-
gyobb mértékben jellemzé (M = 3,54, SD =
0,71) mint a férfiakra (SD = 0,68). (M: a v4-
laszok 4tlaga a négyfoku Likert-skaldn; SD:
standard deviation, szérdsnégyzet).

Hasonlé irdnyt az dsszefliggés abban (8.
dbra), hogy a hallgaték mennyire érzékelik,
hogy gyorsabban telik az éra a gamifikicié
élményének hatdsdra (p = 0,060), hiszen ez is
jellemz8bb a lanyokra (M = 3,55, SD =
0,73), mint a fidkra (M = 3,47, SD = 0,71).
A gamifikdciét eltérd méreékben taldljak szo-
rakoztaténak a két nem képviseldi (p =
0,099), mivel a ldnyokra jellemz8bb ez a vé-
lekedés (M = 3,53, SD = 0,70) a fidknal (M
= 3,47, SD = 0,709). Ellentétes irdnyt az
dsszefliggés azonban a gamifikdcié akeivizdld
hatdsdval kapcsolatban (p = 0,061), hiszen ez
éppen a férfiakra jellemzbb (M = 3,24, SD
= 0,83) anéknél (M = 3,13, SD = 0,82).

8. ABRA

Nemek szerinti eltérés a gamifikdciéval kapesolatos tényez8k megitélésében (dtlag; N = 570)

HAMARABB FELIDEZEM TANULAS SORAN A

LATOTTAKAT, MINT A HALLOTTAKAT

GYORSABBAN TELIK TOLE AZ ORA
A GAMIFIKACIOVAL VALO TANULAS

SZORAKOZTATO

HA AZ ORAT GAMIFIKACIOVAL KEZDJUK, AZ
TAMOGATJA, HOGY AKTIVAN RESZT VEGYEK

3,54
I 3,43

3,55
3,47

3,53
I 3,47

3,13

I 3,24

ng m férfi
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A gamifikdcié fontos szocidlis vetiilete,
hogy 6néllé vagy tdrsas jétékra hivja-e¢ a
résztveviket. Ezen tényez8k mentén két
esetben volt megfigyelhetd nemek szerinti
eltérés (9. dbra). A gamifikdcié motivalébb
a férfiak szdmdra, amennyiben csapatban

jtszanak, mint a n8k szdmdra (Khi*(1) =
5,624, p = 0,018). Hasonlé osszeftiggés fi-
gyelhetd meg a gamifikdcié 4ltali tanulds
hatékonysdgdt illetden, mivel ez is jellem-
z6bb a férfiakra csapatban, mint a nékre

(Khi2(1) = 7,466, p = 0,006).

9. ABRA

Nemek szerinti eltérés a gamifikdciéval kapesolatos tdrsas tényez8k megitélésében (f6)

csapatban jatszom

Melyik
gamifikacios

jobban a
szamodra?

csapatban jatszom

hatékonyabb  modszer motivalé

Melyik modszer
szamodra tanulas
szempontjabol?

196
149
. )
dul jat
sy
. 91
dul jat
sy

uférfi mnd

FORRAS: sajdt szerkesztés

4.4 A kibovitett megkozelités specialis eredményei

A vizsgélatunk sordn haszndlt modellben a
hdrom eredeti dimenzién (dinamizmus, in-
formdcidszerzés és visszacsatolds) kiviil a
versengés és a szocidlis kapcsolddds gamifi-
kécidival 8sszefligg tapasztalatait vizsgdl-
tuk. Mivel az elsé hdrom tényez6 az eredeti
skdldban is szerepel, ennek részletesebb ki-
fejtésétdl itt most eltekintiink, azonban a
versengés és a szocidlis dimenzié pontosabb
értelmezése lényeges kérdés vizsgdlatunk
szempontjabol.

A versengés dimenzi6ja arra utal, hogy a
gamifikdcié sordn a hallgatéknak

lehetéségiik van tuddsuk csoportos vagy
egyéni Gsszemérésére, hiszen a bevonddis
szintjét — hipotézisiink szerint — fokozza, ha
ismerik egymds teljesitményét, eredményét,
és teljesitményiik transzparens médon rang-
sorban is megjelenik. A kérdéiviink vilaszai
is kifejezetten ezt igazoljék. ,A versengés je-
lenléte mennyire szolgdlja a tananyag elsaja-
titdsdr?” kérdésre, amelyet egy tfokozatt
Likert-skdldn (1: ,egydltaldn nem”, 5: ,ma-
ximadlisan”) értékelhettek a valaszaddk,
57,7%-uk a 4-es vagy 5-0s érték mellett
dontott.
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10. ABRA

A versengés jelenléte mennyire szolgdlja a tanuldsi hatékonysdgot? (dtlag; N = 570)

Mennyire szolgélja a gamifikacid a tanulds
hatékonysagat?

A versengd helyzet szorakoztatobb az orai
gamifikacio soran?

A versengés mennyire befolyasolja az orai
aktivitdsodat (aktiv részvételedet)?

Aversengés jelenléte mennyire szolgélja a
tananyag elsajatitasat?

A versengésre vonatkozd dsszes kérdésre
adott valaszok dtlagos pontszdma a felezd-
pont felett van, ami azt jelzi, hogy a gamifi-
kécid szerepe a tanulds hatékonysdgdban, a
versengésben, az aktiv részvételben és a sz6-
rakozdsban 4ltaldnosan pozitivan érzékel-
hetd (10. dbra). Ezenkiviil a hallgatok mint-
egy 87%-a vélaszolt igennel arra a kérdésre,
hogy a versengd helyzetet szérakoztatébb-
nak taldlja az érai gamifikdcié sordn. Az 4t
lagoldst kovet8en korreldcidelemzést végez-
tiink a valtozok koézotti kapesolatok
meghatdrozdsdra. A fentiek alapjdn sikeriilt
igazolnunk, hogy a kordbban definialt hé-
rom dimenzién til a versengés is jelentds
szerepet képvisel a gamifikdcié alkalmazdsa
sordn. Figyelemre méltd, hogy szoros dssze-
figgések vannak a verseny jelenléte és az
anyag elsajdtitdsdra, az osztdly tevékenysé-
gére gyakorolt befolyds és a szérakoztatdsi
éreék kozote a jdrékos foglalkozdsok sordn.
A regresszids elemzés eredményei azt

4,11

FORRAS: sajdt szerkesztés

mutagjdk, hogy a modell kériilbeliil 16%-4t
magyardzza a tanuldsban a gamifikdcié ész-
lelt eredményessége variancidjinak, 0,148-as
korrigdlt R-négyzet értékkel. A szignifikan-
cia jelentds, ami arra utal, hogy a modell jél
illeszkedik az adatokhoz.

A szocidlis dimenzi6 értelmezésiinkben
azt jelenti, hogy egyfajta kozosségi tevé-
kenységként is tekinthetiink a gamifikdciéra
a tanérdn és azon kiviil egyardnt. Kiindul4-
sunk szerint a hallgatok eredményére hatds-
sal lehet, hogy egyiitt vannak, és egyiittesen
oldjdk meg a feladatokat. A szocidlis «ényezd
vizsgdlatakor kérdéseink arra vonatkoztak,
hogy a tanulds hatékonysdgit melyik szol-
gélja jobban: ha egyediil, vagy ha csapatban
jatszik a vélaszadé; illetve: melyik megoldds
motivélja jobban a két lehetéség koziil
(egyediil vagy csapatban). Az utébbi dimen-
ziéra vonatkozé hdrom kérdésre adott véla-
szok osszetételét az aldbbi, 11 dbrdn Sssze-
geztiik.
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11. ABRA

A szocidlis dimenzié kérdéseire adott valaszok megoszldsa (N = 570)
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hatékonysag motivaltsag szorakoztatobb

A fentiek alapjén megdllapithatjuk,
hogy mind a versengés jelenléte, mind a
csoportos gamifikdcids foglalkoztatds pozitiv
fogadratdsra taldl a vdlaszadé hallgaték koré-
ben, ugyanakkor sajdt hatékonysdguk, moti-
véltsdguk tekintetében is kiemelt tényezd-
nek tekintik e dimenzidkat is.

A vizsgilat tovdbbi elemeként kiilon
klaszterként kezeltiik a ,csapatjdtékosokat”,
azaz azokat, akik inkdbb csapatban szeret-
nek jétszani. Rluk elmondhatd, hogy a
részhalmazban a csapatjdtékosok tbbsége
férfi (szdmuk 225 £8), a ,,csapatjitékosok”
életkora legfeljebb 28 év. A csapatjdtékosok
legelterjedtebb tanuldsi formdja a BSC
(alapszak nappali, L=171 £8). A csapatjdté-
kosok (283 f6) tilnyomérészt a gazdasdgi
teriileten képezik magukat. Megjegyezziik,
hogy a csapatjdtékosok tovabbi klaszterekre
bonthatdak, amelyek betekintést nytjtanak
a csapatalapt tanuldst preferdlok

FORRAS: sajdt szerkesztés

demogréfiai és iskolai hdtterébe is, azonban
ennek részletezésétdl e tanulmanyban elte-
kintiink.

5. FO KOVETKEZTETESEK ES
GYAKORLATI MEGFONTOLASOK

Meglétdsunk szerint a gamifikdcidt egy 4l-
taldnos médszertani megkozelitésként is
értelmezhetjiik, miszerint jdtékelemek be-
emelésével az eredetileg nem jdtéknak
szdnt tevékenységekbe — mint amilyen az
oktatds is — a versengésen, a jéték 6romén,
élményszerliségén keresztiil motivdlhatjuk
a résztveviket, és fejleszthetjiik bizonyos
alapkészségeiket (tgy szocidlis, mint kogni-
tiv kompetencidikat). A témdban eddig
végzett tudomdnyos és gyakorlati kutatd-
sok rendre igazoltdk, hogy az 4j generdcidk
igénylik és jol hasznositjdk mind a techni-
kai eszkdzok okratdsba torténd bevondsdt,
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mind a jétékositds kiilonbdz8 megnyilva-
nuldsait.

A fentieket 8sszefoglalva:

A kutatdsban dtvettiik a kordbbi tanul-
ményok eléfeltevését és kiindulé hipotézi-
sét, hdrom {4 tényezdre (dinamizmus, in-
formdcidszerzés, illetve visszacsatolds)
fokuszdlva, amelyek az oktatdsban torténd
gamifikdcidhoz kapcsolédnak. Ezen tilme-
nden kiterjesztettiik a dimenzdk korét a
versengéssel és a szocidlis (tdrsas) tényezdk-
kel kapcsolatos tapasztalatok elemzésére is.

A gamifikdciés skaldt és a hdromdi-
menziés modellt kibévi-

teriiletén, és pozitivabban is viszonyulnak
a csoportos gamifikdcids tevékenységekhez.
A vizsgdlat azt is kimutatta, hogy szignifi-
kdns eltérés mutatkozik egyes gamifikdcids
dimenzidk esetén a férfiak és a n8k ssze-
vetésében, amely féleg a kedveltségben, a
tanuldsi eredményt tdmogaté és a szocidlis
funkcidk eltérd megitélésében mutatkozik
meg.

Jelen vizsgdlatunk 8sszességében tehdt
megerdsiti a nemzetkdzi kutatdsokban fel-
szinre keriilt lényegi tapasztalatokat, iga-
zoljék a gamifikdcié motivél6 hatdsdc és

annak tanuldsi eredmé-

tettiik, amelyet a kordbbi
irodalom és Melgar és
mtsai. (2022) kritikus, 6n-
reflektiv értékelése alapjdn
javitottunk. A modell ki-
terjesztése dtfogd megkd-
zelitést sugall az okratds-
ban a gamifikdcié

a vizsgdlatba bevont
idésebb korosztily tagjai
nagyobb ardnyban
taldlkoztak mar a
jatékositdssal az oktatds
teriiletén

nyeket hatékonyan td-
mogatd funkcidji,
ugyanakkor eredménye-
ink drnyaltabb képet
nytjtanak a gamifikdcid
szocidlis, egylittm(iks-
dési és hatékonysdgi ha-
tésairdl, valamint azok

megértéséhez, amely nem-

csak a jdtékositds alapvetd elemeit veszi fi-
gyelembe, hanem olyan 4j tényezdket is,
mint a versengd attitdid és tdrsas szempon-
tok, amelyek befolydsolhatjdk a tanuldi el-
kotelezettséget és a tanuldsi eredményeket.
E tényez6k bevondsa mélyebb betekintést
nytjthat a gamifikdcié dinamikdjdba, és
annak a tanuléi motivéciéra és a tanuldsi
kornyezetben valé interakcikra gyakorolt
hatdsdba.

Ez a megkézelités a gamifikdcié drnyalt
megértését titkrozi, elismerve, hogy annak
hatékonysdgat az alapvetd jatéktervezési
elemeken tdl szdmos tovdbbi tényezd is be-
foly4solhatja.

Kutatdsunk specidlis eredményei rdmu-
tattak arra, hogy a vizsgélatba bevont id4-
sebb korosztdly tagjai nagyobb ardnyban
taldlkoztak mér a jdtékositdssal az oktatds

mélyebb, nemekhez,
korcsoportokhoz, valamint esetleges intéz-
ményi hdttérhez kothetd osszefiiggéseirdl.
Ez utébbiak a gamifikdcié oktatdsban tor-
ténd alkalmazdsdnak, gyakorlatba toreénd
4tiiltetésének kiilonbozé maédjaira is jelen-
t6s hatdst gyakorolnak.

Eredményeink alapjdn a szocidlis ténye-
28k, az egyiittm{(ikddési hajlanddsdg és a
versengéshez valé viszony meghatdrozé a
hallgatdék hozzddlliséban és a médszer ha-
tékonysdgdban, mindezek pedig erésen ald-
huzzdk azt, hogy a gamifikdcids eszkdzoket
a tanuldsi célon kiviil az adott csoport dsz-
szetételéhez, illetve dinamikdjdhoz is sziik-
séges illeszteni. A gyakorlatban mindezt az
aldbbi 1épések alkalmazdsdval tartjuk kivi-
telezhetdnek:
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Egy-egy kurzus meginditdsit megels-
z8en érdemes lehet felmérést készi-
teni a résztvevék nemenkénti sszeté-
telével, illetve eldzetes tapasztalataival
kapcsolatban, valamint célszer( lenne
azt is a rendelkezésre 4116 kérdbivek
segitségével felmérni, hogy a kurzus
jovébeni tagjai hogyan viszonyulnak
a versengés egyéni, illetve csoportos
dimenzidhoz. Egy-egy gamifikdlt esz-
kozt haszndlé kurzus, tanfolyam ese-
tén fontos lenne eldzetesen megis-
merni azt is az

ezzel kapcsolatosan, hogy ezeket az
extra erbfeszitéseket, a csoportosan
eltoleott tobblet-id6t is ismerjiik el
(dijazzuk), ezzel is 6sztdnozve a tanu-
l4si cél csoportosan torténd elérését.

¢ Kiemelked8en lényegesnek lagjuk azt,
hogy ezeket az opcidkat tigy mérjiik
fel, hogy a kurzus jév8beni hallgatéi
érezzék: a valasszuk valéban dontd
befolydssal bir a kialakitandé felada-
tokra, a jaték, jatékositds szabdlyaira.
Mindez hatdrozott és

oktatéknak, hogy a
kurzus jov8beni
hallgatéi csoporto-
san vagy egyénileg
vesznek-e részt szive-
sebben a jétékositott

feladatok megoldd-

a kurzus jévébeni hallgaté6i
érezzék: a valasszuk valéban
dontd befolydssal bir a
kialakitandé feladatokra, a

jaték, jatékositds szabdlyaira

erds Osszefliggést mutat a
szakirodalomban is idé-
zett elvdrdssal, amely
alapjdn az 4j generdcié
szdmdra kiemelten fon-
tos a dontés szabadsdga,
a kontroll érzete, illetve

saban. Ehhez a di-

menzidhoz az is hasznos inputot szol-
géltathat, ha az oktaték maguk egy-
egy konkrét feladaton keresztiil mérik
fel, hogy az adott csoport esetén me-
lyik lehet a hatékonyabb, a jobban
részvételre serkentd megoldds.

Megldtdsunk szerint 8sztondzni sziik-
séges azokat a tanulécsoportokban
torténd aktivitdsokat, amelyek az
6rak kozotti id8szakokban, kovethetd
mddon is bekapcsolédnak a gamifi-
kélt eszkozok haszndlatdba. Lényeges

annak valddi lehetésége -
ahogyan ezt Bésze és Devosa (2021)
kordbban mér idézett cikkében is 4lli-
totta.

Ami a kutatdsunk jovéjér illeti, terve-
ink szerint folytatjuk. Vizsgdlatunk kévet-
kezd 4llomdsa a fels6oktatdban tevékeny-
kedd oktatdk véleményének és
tapasztalatdnak Gsszegy(ijtése és szintetizd-
ldsa lesz, szintén a gamifikdcié eddig ke-
vésbé kutatott szocidlis és csoportdinami-
kai dsszefliggéseire fokuszdlva.
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