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1. BEVEZETES

Napjainkban folyamatosan felértékelodik a tudas és a tanulds szerepe, hiszen a
tarsadalmi, technikai, munkaerdpiaci valtozasok megkovetelik a naprakészséget minden
szakteriileten. A tanulds folyamata nem zarulhat le a diploma megszerzésével, mert az
csak egy pillanatnyi allapotot tiikréz. A naprakészség érdekében érdemes az élethosszig

tarto tanulast (life long learning) folytatni.

A kérdés csak az, hogy hogyan lehetne a leghatékonyabban ¢€s viszonylag gyorsan szert
tenni erre az 01j tudasra. Lehet ezt jatékokkal, jatékositva megtenni? Vajon hatékonyabb

lehet? Esetleg motivalobb?

Sokszor tapasztalhatjuk, ha egy beszélgetés soran a jatékokra terelddik a szo egyesek
homlokrancolva reagalnak, nem értik, hogy a gyerekes dolgokat miként lehet ennyire
komolyan venni. Pedig sok felnétt vesz részt valamilyen jatékban, mint példaul a
kartyajatékok, sakk, szerencsejatékok vagy valamilyen nyereményjaték. Ugyanakkor
nem mehetiink el amellett sem, hogy napjainkban a szérakoztatoipar részét képezik a
jatékok és erre vallalkozasok épiilnek, amely az egyik legnagyobb bevételt termeld
ipardg. Az interaktiv és szamitogépes jatékok mellett fénykorukat élik a tablas
tarsasjatékok is, mind itthon mind kiilf6ldon egyarant. Ez pedig azt mutatja, hogy
szeretlink jatszani, azért, mert a jatékok Oromot okoznak €s motivalnak az adott
tevékenység végrehajtasadra. Azonban nem feltétleniil sziikséges jatszanunk azért, hogy
motivaltak legyiink. Elég, ha atvessziik a jatékoktol azokat az elemeket, amik kivaltjak

az emberekbdl ezeket a pozitiv, motivald érzéseket.

A gamifikdci6 viszont nem jaték. A jatékokbol tapasztalat merithetd és ezeket
felhasznalva adaptélni lehet a tevékenységekbe. Tehat nem maganak a tevékenységnek

valamilyen jatékba torténd atiiltetése.

Dolgozatomban ennek a folyamatnak a lehetséges megvaldsulasat térképezem fel
felsdoktatasi kornyezetben. Az elméleti hattér, a kulcsfogalmak (tudas, tanulas,
gamifikacid) megismerése utan egy primer kutatds keretében vizsgalom az Obudai

Egyetem Keleti Karoly Gazdasadgi Kardnak hallgatoit a gamifikacio témakorében. A



kérdbivek kielemzése és értékelése utan kovetkeztetés vonhaté majd le a hallgatok

gamifikacios eszkozokkel vald motivalasanak lehetéségéral.

Hipotézisem szerint a gamifikacios eszkoztarat felhasznalva a fels6foku tanulméanyok
soran a tananyagokba beépitve novelhetd lenne a motivacio, ezaltal a tanulmanyi

eredmények is javulhatnanak.



2. TUDAS ES TANULAS

Napjainkban folyamatosan felértékelodik a tudas és a tanulas szerepe, hiszen a
tarsadalmi, technikai, munkaerdpiaci valtozasok megkovetelik a naprakészséget minden
szakterilileten. A tanulas folyamata nem zarulhat le a diploma megszerzésével, mert az
csak egy pillanatnyi allapotot tiikroz. A naprakészség érdekében érdemes az élethosszig

tart6 tanulast (life long learning) folytatni.

2.1. A tudas fogalma

A tudas Osszetett dolog, nehéz definilni, a szakirodalom nem ismer egyetlen, valamennyi

szakteriilet szdmara elfogadott terminologiat.

A tudas fogalmat a szakirodalom szdmos oldalrol megkozeliti. Ebbdl a legkonnyebben
értelmezhetd a filozofiai és a mindennapi élethez kothetd gyakorlati szemponta felfogas.
A filozofiai nézdépont legismertebb képviseléje Polanyi Mihdly szerint a tudasnak

személyes vetiilete van.

»A tudasatadds eredménye fligg az atadd és befogadd képességeitdl, készségeitdl,
pszichikai (kiilondsen az érzelmi és értelmi intelligencidja) és fizikai adottsagaitol,
személyes tulajdonsdgaitol, ugyanigy, mint az informaciok atadasdnal. Mivel minden
emberben mas értelmezést nyer egy atadott informacio, a kialakul6 tudas sem lesz azonos

az atadonal és a befogadénal.” (Bencsik, 2016)!

Ebben a filozo6fiai nézépontban az informdci6 dtadasan van a hangsuly. Az ad6 és a vevd
egyarant fontos személy. Nem mindegy, hogy ki hogyan értelmezi az adott informaciot.
Az sem mindegy, hogy az informacié ataddsa hogyan torténik. Ha az informéacio

sikeresen eljut a vevohoz és értelmet is nyer, akkor tudasrdl, tudasaradasrol beszélhetiink.

Gyakorlati oldalrdl vizsgalva a tudas fogalma az adat és informacio fogalmak

Osszefliggésével hatarozhato meg.

»Adatoknak nevezziik az olyan tényeket, fogalmakat vagy utasitasokat, amelyek

alkalmasak emberi vagy gépi feldolgozasra, értelmezésre, illetve kommunikéciora. Az

I Oldalszam nem adhat6 meg, mert az eredeti linken elérhetd anyag nem tartalmaz oldalszamot.



informacio jelentéssel bird adat, amely dontéshozatalra kdzvetleniil felhasznélhatd. Az
informécio csokkenti egy esemény bekovetkezésével vagy be nem kovetkezésével

kapcsolatos tuddsunk bizonytalansagat.” (Kacsukné-Kiss, 2019)>

Az adat objektiv, az informacid szubjektiv fogalom. Az adat lehet informacio, ha olyan
emberhez érkezik, aki ezt értelmezi valahogy. Az informaciok halmaza tudast képezhet.

Ez a gyakorlati megkozelitése a fogalomnak.

Tudasfajtak

A tudas fajtait tobben is probaltak meghatarozni. Az egyik felosztast Quinn és Finkelstein

készitette el. Az alabbi tudasfajtakat kiilonboztetik meg (Klimkd, 2002, p.20.):

* targyi tudés (know-what), mely az informaciok birtokldsa adatok szintjén (pl. torténelmi

évszamok ismerete),

* hasznalathoz fliz6d6 tudas (know-how), ami gyakorlat-orientalt tudast jelent, tényekre

alapoz, a targyi tudas felhasznaldsara vonatkozik

« ¢ért6 tudas (know-why), itt ismertek a tudas mogottes okai, a megtanult dolgokra lehet

alapozni

» motivalt tudas (care-why), melynél, akinek a tudas a birtokaban van az ezzel folyamatos

valtoztatast végez.

Jol latszik, hogy ha tudasrol beszéliink, akkor a mit, hogyan, miért kérdésekre kaphatunk
valaszt a fenti felsorolasban. Emellett az is érzékelhetd, hogy a komplex tudashoz
mindegyik fajtara sziikség van. A tudast hasznalni stratégiai fontossagu lépés lehet €s
eroforrasként is értelmezhetd. Ennek az Osszefiiggésnek a vizsgalatara alakult ki a

tudasmenedzsment.

2 Oldalszam nem adhat6 meg, mert az eredeti linken elérhetd anyag nem tartalmaz oldalszamot.



Tudasmenedzsment

»A tudas stratégiai fontossaga és erOforrasként torténd értelmezése vezetett el a

tudasmenedzsment témakorének kialakulasdhoz.” (Klimko, 2002. p.19.)

Léteznek olyan elméletek, mely szerint a tudast létrehoz6 folyamatokat Ilehet
menedzselni, a tudast nem. Masok szerint a tudasmenedzsment csak a
menedzserirodalom egyik divathullama. Ennek ellenére szamos tudomanyag képviseldje

vizsgalja.

Szeleczky tudasmenedzsment megfogalmazasa a legtomaorebb ¢€s legkézenfekvobb, mely
szerint a versenyelOny, illetve az iizleti érték biztositdsa egy adott szervezet szamara a

tudés kiilonbdzé formait kezelve vezetési megkdzelitésben. (Bencsik, 2016)°

A viallalatok a tuddsmenedzsment fontossagat egyre tobben ismerik fel. Az eurdpai
szervezetek szerint stratégiai eszk6z. A tuddsmenedzsmentre a menedzserek ugy
tekintenek, mint aminek alapja a tudds, ami nem mas, mint kulcsfontossdgu eréforras.

Ezért valhatott a tudasmenedzsment a szervezeti versenyképesség eszkozéve.

Fehér Péter szerint kétféle megkozelitést kiilonboztethetiink meg. Az IT megoldasokat
alkalmazoknal a tudds megragadhatd objektumnak tekinthet6. Ebben az esetben
nagyrészt a kodifikacidos tuddsmenedzsment stratégiat lehet haszndlni, mely a tudas
explicitté tételére és elektronikus rogzitésére torekszik. Masrészrdl, ha a tudast
folyamatként értelmezziik, akkor a szervezeti megoldasokat hangsulyozzuk, felhasznalva
a pszicholdgia, szocioldgia és a filozéfia fogalomkészleteit is. Ebben az esetben a
személyek kozotti interakciok  helyezhetdk a kozéppontbam a személyes
tudasmenedzsment stratégia a meghatdroz6. A tudasmenedzsment feladatanak tekinti a
megfeleld koriilmények megteremtését a technoldgia és a szervezet belsd struktirajanak
szintjén is. Ezek lehetdvé teszik az emberek szdmara a szervezetben meglévd tudas és
kommunikécio Gjragondoldsat. A tuddsmenedzsment folyamatok esetében a szervezeti

tényezOknek és a technologianak is szerepe van. (Fehér, 2005. p.12.)

A tuddsmenedzsment hattértamogatasara egy jol kidogozott és logikusan felépitett
informaciotechnolodgiai rendszerre is szlikség van. Az érdekelt felek 6sszekapcsolasanak

6 célja a tudasmegosztas az informacids és kommunikacids technologidk segitségével.

3 Oldalszam nem adhat6 meg, mert az eredeti linken elérheté anyag nem tartalmaz oldalszamot.



A tudédsmenedzsment rendszerek miikddését tdmogatd informatikai megoldasoknak
szinte végtelen tarhaza van, hiszen nagyon sok szervezet sajat fejlesztésti rendszereket

hasznal.

A vallalati hatékonysag noveléséhez nem elegendd csak a timogatd rendszerek kiépitése.
Tény, hogy ezek segitségével a cégek rengeteg adathoz hozzajuthatnak, de ezekbdl ki kell
valasztani azokat az informacidkat, melyek relevansak lehetnek és a felhasznalok
szamara tudasértékiik van, munkdjuk soran fel tudjak hasznélni és tovabbfejleszteni. Erre

azonban csak az emberi gondolkodas és a logika képes. (Bencsik, 2016)*

Hatékony tdmogatéast egy rendszer akkor tud adni, amikor a felhasznaloknak sziiksége
van ra, igy a tudas a feladathoz és nem a felhaszndlohoz kothetd. Ha biztositva van a tudas

megfeleld szolgaltatasa, akkor a feladat és a tudas kornyezeti kapcsolata is megvalosul.

2.2. A tanulas fogalma

A tanulds alapvetdéen hétkoznapi fogalom, de tudomanyos szempontbol is nagy
jelentésége van. A hétkdznapokban a tanulds, mint iskolai tanulds, a tananyagok
elsajatitasa jelenik meg. Hatékonysaga a gyakorlastol fligg. Sokat kell ismételni az
elsajatitott tananyagot elmélyitéshez. Viszont van a tanulas hétkoznapi fogalmanak egy
masik jelentése is. Ez nem mads, mint bizonyos képességek kialakitasa, fejlesztése,

készségek formalasa a tanulés Utjan.

A tudomény azonban mas megkozelitésekbdl vizsgalja a tanulast, mint példaul mire épiil

a tanulas, milyen a tanulds folyamata, mik a tanulds meghataroz6 alaptényezdi.
Sokan tobbféleképpen megfogalmaztdk mi a tanulés.

»W. R. Fuchs véleménye szerint: Nincs ma kotelezd, egyediil érvényes tanuldselmélet,
csak kiilonb6zd tanuldselméletek vannak, és ezek mindegyike csak korlatozottan
érvényes. Kurt Lewin igy fogalmaz: Tanulni annyit jelent, hogy az ember valamit jobban

tud, mint azel6tt. Kiss Arpad szerint a tanulds, a magatartasban a tapasztalatok hatasara

4 Oldalszam nem adhaté meg, mert az eredeti linken elérhetd anyag nem tartalmaz oldalszamot.



végbemend tartds valtozds, Zsolnai pedig azt vallja, a tanulds soran az ember

személyiségében lesz valtozas.” (Szelei, 2018. p.425.)

Mindegyik megfogalmazasban benne van a valtozas. A tanulési folyamat soran biztos,
hogy valamilyen valtozas megy végbe. Olyan ismereteket sajatitunk el, amiket azelott
nem tudtunk. Ha valamit megtanulunk az hozzaad a személyiségiinkhdz. Osszességében

mindegyik fogalommeghatarozasban a pozitiv valtozas jelensége figyelhetd meg.

Nem elegend6 csak a fogalommal megismerkedni, hanem vissza kell tekinteni a multba
¢és megismerni azokat a folyamatokat, melyen keresztiil ralatasunk lehet a tudas

cres

sikerét is feltételezi.

Paradigmak a tanulas torténetében (Szelei, 2018. pp. 425-426.)

Az Okorban és a kozépkor legnagyobb részében a koznapi felfogashoz kozel allo
paradigma volt jellemzd a pedagodgiai gondolkodok kozott. Ezt a mar feldolgozott
ismeretek elsajatitdsa jellemezte, mint tanulasi folyamatot. Didaktikailag erre az
¢lészoban eldadott vagy olvasott ismeretek megtanuldsa szo szerint, majd ennek

visszaadasa volt jellemzo.

A 17-18. szazad angol filozofusainak tanulasi/tanitdsi modszereire az empirizmus
gondolatvilaga valt jellemzévé. Az empirizmus lényege, hogy megismerés, tapasztalds
utjan szerezzenek ismeretet, tehdt ez egyfajta gyakorlat orientdlt megkdzelitésként

ey

a szemléltetést allitja.

A 20. szadzadban a behaviorizmus kertiilt el6térbe, melyben az ingerek hatdsara modosul
a viselkedés és a tanulas is. A 20. szdzad masodik felében egyre liberdlisabb irdnyzatta
valt. A tény, hogy az ember tarsas 1ény és ennek a tanulas folyamatdban nagy szerep jut,

melyet a neobehaviorizmus fogalmaz meg.

A kognitiv pszicholdégidban a megértés folyamatdra nagyobb figyelem fordul, ez

informaciofeldolgozasként is értelmezhetd.



A 20. szazad végéhez kozeledve a tanulas fogalma rengeteg formalddason ment keresztiil,
melyhez a kognitiv tudomanyok jelentés mértékben hozzédjarultak. A tanulds
elemzésének szempontjabol a kognitiv pszicholdgia ismeretkdrébdl két teriiletet lehet
kiemelni. Az egyik kérdés, hogy a képességeink, tudasunk veliink sziiletett-e, vagy csak
a sziiletésiink utani folyamatokban sajatitjuk el dket. A masik kérdés, hogy az emberi
elme alapmiikddését az értelmi képességek hatarozzédk-e meg, vagy azok a tudasteriileti
struktarak, melyek egy-egy teriileten alakitjadk tudasunkat, képességeinket. Ezen 1j
elméletek szerint a tanulds aktiv folyamat, amelyben alapvetd szerepet jatszanak a

korabban megszerzett ismeretek.

A tanuldas moédszerei

Ha tanulasrol beszéliink, altaldban mindenkinek az altalanos és kozépiskolai tanulok
jutnak eszébe. Tanulni viszont nem csak a ,,gyerekek” szoktak. A napjaink munkahelyi
vilagat és abban valo sikeres boldoguldsunkat nagy mértékben meghatarozza a life long
learning elmélete, vagyis az élethosszon at tartd tanulds modszertana. A folyton valtozé
vilagban alkalmazkodni kell méghozza az 0j ismeretek elsajatitasaval, lehetdleg rovid

id6n beliil.

A felnétt tanuloknak is sziikksége van tanuldsmodszertani ismeretekre. Megallapithato,
hogy a felndttek tigy tanulnak, ahogy iskolds korukban tették. Ez akkor jo, ha egy jol
miik6dd tanulési stratégiaval eredményesek voltak. Sajnos ez a ritkabb eset. Kevesebb az
olyan felnétt, aki gyerekkorban olyan tanuldasmodszertani ismereteket kapott, hogy
eredményesebb lett ennek segitségével. A tanulasi hatékonysaghoz sziikséges
megismerni a sajat tanulasi tevékenységiink jellemzdit. Ezt tobb kérdés
megvalaszolasaval tehetjik meg: milyen modszerekkel tanulok, milyen tanulési
szokasaim vannak, mennyire vagyok eredményes, mennyire vagyok motivalt, mennyire

vagyok hatékony.

Felnottként sem késo a tanulast tokéletesiteni. A felndtt tanuldknal az a tapasztalat, hogy

motivaltabbak, kiilonb6z6 szandékkal kapcsolodnak be az oktatdsba.

»Mindezek tlikrében, a tanuldsmodszertan célja felndttkorban (is) éppen az, hogy

megfeleld viszonyulasmodot alakitson a tanuldban, eloszlatva az ellenérzéseket e
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tevékenységgel szemben, képességeket fejlesszen, amelyek a tanulast megkonnyitik,
elényos tanuldsi szokasokat alakitson, és nem utols6 sorban tanuldsi stratégiakkal,

modszerekkel, technikakkal gazdagitsa a tanul6 egyént.” (Barabasi, 2013.p.62.)

A fels6oktatasban az elmult évtizedekben szertedgazobba valtak a hallgatoi célok. Nagy
eltérések lehetnek a hallgatdéi csoportok kozott az oktatds napi gyakorlatdban. A
tanulaskdzpontu megkozelités a hallgatokbol indul ki. Meg kell ismerni a hallgatokat,
ahhoz, hogy a tanulasi sajatossagaik alapjan specialisan lehessen az oktatast kialakitani.

(Kalman, 2013.p.16.)

A tanuldsi stratégidk kialakitdsdnak képessége nincs elterjedve, ezért a tanulasi
teljesitmények rosszak, tehat maganak a tanulasnak a megitélése is negativ. Sziikség van
tanulési stratégiara, hogy ennek segitségével jo eredményeket lehessen elérni €s ezaltal

pozitiv megitélése is lesz a tanulasnak.

»A tanuldsi stratégia a tanuldsra vonatkozd tervek, elhatarozasok rendszere, amelyek
meghatarozott célokra irdnyulnak, és amelyekre bizonyos elrendezés ¢€s tartossag
jellemzd. Magukban foglaljak az informaciogytijtést, az informaciok tarolasat és sziikség
szerinti el6hivasat. Alapvetd jellemzdjiilk a variabilitds ¢és adaptibilitds, azaz a

valtoztathatosag és illeszthetdség.” (Barabasi, 2013.p.71.)

A tanulasi stratégiadkat tobbféleképpen is csoportosithatjuk. Ezek egyike a Kozéki é€s
Entwistle szerzéparos megkozelitése, mely szerint harom alaptipust kiilonbdztethetiink

meg: a mélyrehatolot, a szervezettet és a mechanikusat.

»A mélyrehatolo jellemzdje, hogy a dolgok megértésére torekszik, ebben elsdsorban a
nagy Osszefliggések megragadasa jatszik dominans szerepet. A mechanikus tanulés a
részletek megjegyzésére épiil, a feldolgozasban alig kapnak szerepet mas dsszetevok. A

szervezett tanulds a rendszeresség, j06 munkaszervezes alapkovetelményére épiil.

E harom tanuldsi modszeregylittes mindegyike szerepet kap a tanulok munkajaban
valamilyen ardnyban, nem mindegy azonban az eredményesség szempontjabol, hogy
melyik jatszik vezetd szerepet. Fontos feladat a hatékonyabb formak kialakitasa.”

(Balogh, 2005)3

5 Oldalszam nem adhat6 meg, mert az eredeti linken elérhetd anyag nem tartalmaz oldalszamot.
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2.3. A tanulasi stilusok
A tanulési stratégia felallitasdhoz vizsgalni kell a kiilonféle tanulasi stilusokat, tipusokat.

A tanulasi stilusunk személyiségenként valtozd. A szakirodalomban szamos definicidja

l1étezik a tanulasi stilusnak, ami mar tobb évtizede jelen van.

,»EBgy korai definicidja a tanulasi stilusnak: jellegzetes kognitiv, érzelmi és pszicholdgiai
viselkedések, amelyek relative stabil indikatorai annak, ahogyan a tanuld észleli,

interakcidba 1€p és valaszol a tanulasi kornyezetre”. (Bernath, 2015. p.11.)

A tanulési stilus jellemz6é az egyénre, ahogy egy tovabbi definicidban is olvashat6.
Egyfajta tanuldsi modszer informéciofeldolgozassal. A tudas és készségek elsajatitasanak
egyénekre jellemz6é modja, olyan szokasok, melyeket tanulds soran mutatunk. (Bernath,

2015.p.11.)

A tanulasi stilus nem 0sszekeverendd a kognitiv stilussal, melynél a problémamegoldas

a hangstlyos feladat.

A tanulési stilus definici6 a magyar szerzoknél sem egységes. Szitd Imre (2005) az
informéciofelfolgozas oldalardl kozeliti meg a témat. Kérddives vizsgalattal szerzett

tapasztalatokat. A kiértékeléshez hét tanulasi stilust hatarozott meg.

A tanulasi stilusok fajtai:
e auditiv
e vizualis
®  MOzgasos
e tarsas
e csendes
e impulziv

e mechanikus

Az emlitett tanuldsi stilusfajtdk kibontasat részletesen Torgyik Judit cikke alapjan

ismerhetjiik meg. (Torgyik, 2004. p.91-92.)
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Auditiv tanulasi stilus:

Ahogy a szoban magaban is benne van az auditiv stilusi ember a hallas utani tanulast
preferalja, abbol tanul legkénnyebben, amit hallds utan fel tud fogni. Jellemzden
hangosan tanul, hiszen hallds utan jegyzi meg a legtobb informacidt. Az 6ran a tanari
magyarazat is sokban segitheti, emellett dalok, versek Ilétrehozéasara, hallgatasara

késztetve szintén sokat fejlodhet.

Vizualis tanulasi stilus

A vizudlis tipusi ember legkonnyebben a latott képeket, abrakat, diagramokat,
tablazatokat, filmeket jegyzi meg. Az aprolékos, pontos megfigyeléssel fel tudjak idézni
a tanultakat, visszagondolva a tankonyv megfeleld oldaldra. Ezen embertipus tanuldsa
ugy segithetd, hogy kiilonbdz6 demonstracids anyagokat, diagramokat, abrakat, képeket,

videokat hasznalnak a tanulés hatékonysaganak novelése érdekében.
Mozgasos tanuldasi stilus:

Ennek a tanulési stilusnak is beszédes az elnevezése. Az ilyen tipusi emberek szivesen
mozognak tanulds kozben, példaul fel-ald jarkdlnak, igy kotik Ossze a mozgést a
tanuldssal. Szeretnek targyakat haszndlni, fizikai mozgast szerephez juttatni a tanulasi
folyamatban. Szivesen gyakoroljak a mozgéasos tevékenységek kiillonbozd formait. A
tanitasi folyamatban akkor segithetjiik legjobban ezeket az embereket, ha lehetdséget

adunk nekik a mozgasra, aktivitasra, dramajatékra, tancra.
Tarsas tanulasi stilus:

A tarsas (interperszondlis) tipusi tanuldk szeretnek tobben egyiitt tanulni.
Alkalmazkodoképességiik rendkiviili, ezaltal az érdeklddési koriikk is a csoportos
tevékenységek felé iranyul. Paros vagy csoportfeladatokban szivesen vesznek részt.
Igénylik, hogy megbeszélhessék masokkal a tananyagot és ezaltal inspiralodnak is, foleg,
ha baratokkal vagy csaladtagokkal tehetik ezt meg. A tarsas tanulasi stilusu tanulokat
segithetjiik, ha megbeszélhetik masokkal a kiilonféle problémakat és csoportban fel

tudjék azt dolgozni.
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Csendes tanulasi stilus:

Az intraperszonalis tipusii emberek inkabb egyediil szeretnek tanulni. A nyugalmat
kedvelik, csendre vagynak tanulas kozben. Zavarjak dket a kornyezet hangjai, a méaszkalod

emberek, ezért inkabb egyediil tanulnak.
Impulziv tanulasi stilus:

Az impulziv tipusi tanul6 a gyors, kirobband valaszok hive. Nem var, egyszerre
kimondja a kérdés utan a valaszt. Ellentétben a reflektiv tanulasi stilusi emberekkel, akik
tobb 1dot hagynak a valasz megadéasara. Az impulziv tanulok hirtelen reagéalnak, néha
meggondolatlanok a valaszadas terén. Szivesen vitdznak és oldanak meg problémakat
csoportban. Kooperativ csoportmodszerekkel segithetd a tanulasuk. A kozos megbeszélés

eredményes lehet.
Mechanikai tanulasi stilus:

A mechanikus vagy reflektiv tanuldsi tipusi ember elébb elemzi a problémat,
informaciokat gylijt. Nem ad hirtelen valaszt, el6szor elgondolkodik rajta. Lassan halad
a tananyagban és kozben kérdéseket tesz fel maganak. Szivesebben tanul egyediil. Sajat

magat képes elemezni, iranyitani, ellendrizni és értékelni.

A tanulasi stilusok részletesebb megismerése segithet megérteni a kiilonb6zo igényeket
akkor, amikor a jatékositds eszkozeit szeretnénk hasznélni a tanulds megkdnnyitése, a

tanulok motivaltabba tevése érdekében.
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3. GAMIFIKACIO

»~Az emberi kultira a jatékban, jatékként kezdddik és bontakozik ki” — irta Johan
Huizinga, konyvének bevezetdjében, a Homo ludensben (Huizinga, 1944). A homo
ludens kifejezés a jatékos embert jelenti. A jaték régebbi, mint a kultra, tehat elobb
1étezett a jaték, amibdl az emberi kultira része. A jaték az allatok vildgaban is ugyan ugy
megtalalhato, mint az embereknél. A jatékrol valé gondolkodds Huizinga mondata ota
sokféle iranyt alakitott ki, melynek soran tobb kutatds is kimutatta, hogy a jatékok
fliggdséget okoznak.

A jatékipar az elmult évtizedben az egyik leggyorsabban fejlodo iparagga ndtte ki magat.
Jatékfejlesztoi és kutatoi oldalrdl egyarant megkezdddtek a tudoményos vizsgalatok.
Egyre tobb tudomanyteriilet kezdett el foglalkozni a témaval. A tudatos tervezés és a

pszichologiai elemzésre a jatékfejlesztok is egyre nagyobb hangsulyt fektetnek.

2011-ben San Franciscoban egy jatékfejlesztéssel foglalkozo konferencian jelent meg
el6szor a gamification kifejezés. A gyorsan fejlodd jatékipar szemléletmddja szerint a
jaték nem csak szoérakozds, hanem motivacids eszkoz is lehet. Ezzel egyiitt fejlesztd

hatassal lehet az egyének kognitiv és szocialis kompetenciaira. (Fromann, 2017.p.15.)

A jelenleg felndvo netgeneracidé uj nyelvezetét kihivas megérteni, ez az informacios
tarsadalom egy Uj kihivasa is. Mas a kommunikécidjuk, méas a motivacidjuk, masként

lehet formalni Oket.

A jaték fogalmat meghatarozni mindig nehéz. Sokféleképpen értelmezhetd a jaték
fogalma. Az angol nyelvben két sz6 is 1étezik a jaték szo meghatarozasara (game és play).

Nehéz pontosan meghatarozni a definiciot.

»Huizinga (1944) szerint csak akkor beszélhetiink jatékrol, ha az alabbi feltételek
teljesiilnek:

* a jaték szabad cselekvés vagy foglalkozas,

 onkéntesen mukodik,

* elére meghatarozott térben és idében folyik le,

* szabadon valasztott, de kotelezd szabalyok szerint zajlik,

* a célja Gnmagaban van,
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* bizonyos mértékii fesziiltség és 6rom érzése jellemzi,

* a kdzonséges élettdl valo kiilonbozoség tudata kiséri.” (Fromann, 2017.p.17.)

»~Avedon és Sutton-Smith (1971) szerint jatéknak tekinthetjiik az olyan strukturalt
tevékenységeket, amelyek tobbnyire szorakoztatoak, célokat, kihivasokat €s interakciot

tartalmaznak, €és egy eldre meghatarozott szabalyrendszerre épiilnek.” (Fromann,

2017.p.99.)

Fromann meghatarozasa szerint ,,a jaték nem mads, mint Oromszerzés céljabol
kiilonbozé helyzetek ¢€s szerepek szabadon torténd, szorakoztatd felfedezése ¢és

kiprobalésa, a szabalyok korlatai és a véletlen eseményei kozott.” (Fromann, 2017.p.99.)

A harom definiciéban sok k6zds meghatarozas talalhaté. Ilyen példaul, hogy a jaték 6rom
legyen, szabalyokat tartalmaz, amiknek meg kell felelni, kihivdsokat, interakciokat
feltételez. Nem jar kovetkezményekkel a valds élet szamara a virtudlis térben val6 jaték.
A véletlen €s a szerencse tényezoje hat az egész folyamatra, emiatt kiegyenliti a jatékosok

kozotti kiilonbségeket, igy nagyobb kedvvel kapcsolodhat be mindenki a jatékba.

Fromann definicidja alapjan egyidejlileg hat kritériumnak kell megfelelni, hogy valami
jatéknak szamitson:
1. Ha nem szerez 6romet a jaték, nincs motivacio, akkor a tevékenység nem jaték,
inkabb képességfejlesztés.
2. Szabadon, szabad akaratbdl kell torténnie a jatékos tevékenységnek, ha nem igy
van, akkor az nem jaték, hanem munka, ami kényszer hatasara jon létre.
3. A jaték legyen szorakoztatd €s oncélu.
4. A jatek elsodleges szerepe a felfedezés és a kiprobalas egy kvazi virtualis
kornyezetben, tét és kovetkezmények nélkiil.
5. Fontos, hogy a jaték a valos élet szempontjabdl kdvetkezmény nélkiili legyen,
hogy a jatékos ki merjen probalni kiilonféle helyzeteket félelem nélkiil.
6. A jatékban szabalyok vannak, amiknek meg kell felelni a lehetd legnagyobb
mértékben. Ervényesiilni kell és kiprobalni a lehetséges megoldasokat. (Fromann,

2017.p.100.)
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3.1. A gamifikacio fogalma

A gamifikdcionak nincs egységes definicioja. Magat a kifejezést (gamification,
jatékositas) Nick Pelling brit jatékfejlesztd hasznalta eldszor 2002-ben, melyben
megfogalmazta, hogy jatékszeri feliiletekkel kellene felgyorsitani és élvezetessé tenni az
elektronikus eszkozoket. 2010-ben Jesse Schell és Jane McGonigal tették a kifejezést
kozismertté eldaddsaikban. Napjainkban még mindig nincs egységes fogalma a
gamifikicionak egy definiciot azonban a leggyakrabban alkalmaznak, melyet 2011-ben
Deterding alkotott meg: ,,A jatéktervezés elemeinek haszndlata jatékon kiviili

kontextusban.” (Fridrich, 2020. p.72.)

A gamification kifejezés 2002-es megjelenése el6tt is alkalmaztak mar, igy a jatékositas
nem szamit ujdonsagnak. A vallalatok részérdl sem volt idegen a jatékszerli gondolkodas
alkalmazdsa. Péld4ul a Charles Coonradt altal 1973-ban alapitott The Game of Work nevii
tanacsadd irodanal a gamifikacio alkalmazdsa az amerikai cégek profitabilitdsanak
eléremozditasanal. A 20. szazad eldtti idokben az iizleti szféraban az 1800-as évek végén
mar ismertek olyan akciokat, amelyek jutalmazas révén probaltak fogyasztoi lojalitast és
markahiiséget biztositani. De nem csak az iizleti vilagban, hanem az élet szdmos teriiletén
megfigyelhetdk a jatékositas elemei, példaul a katonasagnal alkalmazott jelvények ¢€s a

hierarchikus szintrendszerek. (Fromann, 2017.p.106.)

A jatékositasnak harom teriiletét hatdrozhatjuk meg:
o belsd jatékositas (internal gamification), amikor egy szervezet belsd életét,
miikodését, folyamatait segiti a gamifikaciod
o kiilsé jatékositas (external gamification), vagyis az ligyfelekre, fogyasztokra
iranyul6 gamifikacio
o viselkedésmddositod jatékositas, amikor nem fizleti alapon, hanem elsésorban a
tarsadalmi feleldsségvallalas jegyében jatékositunk, igy példaul segitiink az

egeészseégesebb ¢letmod kialakitdsaban.” (Fromann, 2017.p.108.)

A Gartner piackutato és elemzd cég szakértdje, Brian Burke szerint a gamifikacio csak
digitalis eszkozokkel valdsithato meg. A Gartner ezzel 2014 aprilisdban ujradefinilta a
gamification fogalmat: ,,A gamification az emberek — jatékmechanizmusok és
jatékélmeény digitalis eszkozeivel torténd — motivaciojanak és elkotelezettségének

kialakitasa a céljaik eléréséhez.” (Fromann, 2017.p.110.)
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Ezzel a kijelentéssel a jatékositast a digitalis vilagra sziikiti és csak a digitélis trendek
kozé sorolja. Igy a szamitogépek, okostelefonok és egyéb hordozhatd okoseszkozok

jatsszak benne a legnagyobb szerepet.

A gamifikéacid viselkedésvaltozasra, készségfejlesztésre €és innovacids torekvésekre

0sztonoz.

»~A gamification a jatékélményhez sziikséges jatékelemek, jatékmechanizmusok ¢és
jatékdinamikak alkalmazasat jelenti az €let — jatékon kiviili — teriiletein azzal a céllal,

hogy az adott folyamatokat érdekesebbé és hatékonyabbé tegye.” (Fromann, 2017.p.111.)

3.2. A jatékositas modszertana

A jatékositas elemeit a gamifikéacios alkalmazasokban szamos kutatas vizsgalja. Koziiliik
egyik a Bunchball cég. Modelljiilkben a jatékmechanikai és jatékdinamikai elemeket
vizsgaltak. A jatékmechanika magat a jaték folyamataihoz kapcsolodo tevékenységeket
¢s mintakat foglalja magaba, amelyeket hat f6 kategoriaba sorol: pontok (points), szintek
(levels), kihivasok ¢és kiildetések (challanges and quests), virtualis javak (virtual goods),
ranglistdk (leaderboards) és ajandékok (gifts and charity). Ezek funkcidja a motivécio
fenntartdsa €s a visszajelzés a jatékosok teljesitményérdl €s fejlodésérdl. A jatékdinamika
a jatékos jatékkal interakcidba keriilésekor figyelhetd meg. A modell hat jatékdinamikai
elemet vezet fel: jutalmazds (reward), stitusz (status), teljesités (achievement),
onkifejezés (self-expression), versengés (competition), altruizmus (altruism). A
Bunchball-modell a jatékmechanika és a jatékdinamika aspektusait felelteti meg

egymassal. (1. abra) (Fridrich, 2020.p.73.)

A két aspektus kozott elemek Osszefliggéseit korokkel jelolték. A fehér szinli korok
jelentik azt az dsszefliggést, melyben az adott jatékmechanikai elem erds dsszefliggésben

van az adott jatékdinamikai elemmel.

A fekete korok a még kimutathatd hatast jelolik a jatékdinamikai elemek és az adott

jatékmechanikai elem kozott.
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1. abra: A jatékmechanikai és a jatékdinamikai elemek 0sszefiiggései

Forras: Fridrich, 2020. p.74.

Gamifikaci6 soran a jaték elemeit nézzik meg, hogy vannak-e olyanok, amelyek
atliltethetk egy nem jatékos kornyezetbe, annak érdekében, hogy motivaciot tartsunk

fent a jatékban résztvevok kozott.

Fromann a kutatdsai alapjan a kovetkez0 harom tényezOt hatarozta meg, melyek
segitségével a jatékok immerziv (elmélyiild, belemeriild) hatast érnek el (Fromann,
2017.p.123.):
e Optimalis terhelés: A jatékon beliil a kihivasok, a megoldand6 feladatok és a
jatékosok képességei, kompetencidi egyenstlyban vannak.
e Idedlis szintek: a jatéknak célja van, e cél eléréséhez pedig minden lehetdség
adott. A jatékos ezt az adott célt képes elérni. A cél két szinten valosul meg.
Egyrészt a teljes jaték folyamatdn, masrészt elemi feladatok, kiildetések soran. A

célnak belathatonak kell lennie, az elérését biztosito feltételeknek és szabalyoknak
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pedig egyértelmiinek. A végso cél eléréséhez elemi célok teljesitése sziikséges. A
szintezés kihivas elé allitja a jatékosokat, akar alternativ utvonalak teljesitésével.
Idedlis jutalomrendszer: A jatékos minden teljesitett feladat utan  pozitiv
visszacsatolast kap. Ez a visszacsatolds minden esetben azonnali, a teljesitést
kovetden kozvetleniil megtorténik. Ezek a jutalmak minden esetben a

teljesitménnyel aranyosak.

3.2.1. A gamifikacids rendszer elemei

A gamifikacios folyamatnak rengeteg jatékeleme van. Ezek koziil a kovetkezdk fordulnak

eld leggyakrabban (Duchon, 2021.p.45-49.):

Pontok. A pontok egyfajta visszajelzések a jatékban résztvevoknek a fejlédésiik
nyomon kovetésére. Ezek a pontok lehetnek tapasztalati pontok (adott
tevékenységért jarnak), elismerésért jardé pontok (hirnév), szakértelem pontok
(jartassagvisszajelzd), bevalthato pontok (virtualis fizetéeszkéz javak
vasarlasahoz).

Szintek. Az eldrehaladast jelzé érték. Viszonylag konnyen vizualizalhatd, a
jatékbeli statuszhoz kothetd. A soron kovetkezd szintet és a bdvithetdséget mindig
biztositani kell. A jaték elején érdemes konnyen elérhetd szinteket alkalmazni,
hogy minél inkabb bevonjuk a jatékost.

Kitiizok. A jatékban résztvevd személyhez kotddd, profiljaban megjelend célok
eléréséeért jarod kitiintetés. Begylijtésiik nem kotelezd. Kiildetés elvégzése,
szintelérés, virtualis javak Osszegylijtése utan jarhatnak.

Rangok. A jatékbeli részvétel soran noveli a személy statuszat. Példaul egyedi
megnevezes adott teljesitmény elérése utan.

Bonuszok/Hatranyok. A jatékban résztvevok szamara biztositanak eldnyoket
vagy hatranyokat. Elony lehet egy feladat elvégzése, mely soran masfélszer tobb
pontot kaphat, mint a tarsai. A jatékositas folyamataban alapvetden nem célszeri
a résztvevok szdmara hatranyokat generalni, de néhany esetben sziikséges lehet.
Kiildetések/Feladatok. Problémahelyzetek teremtése. Egyértelmiilen meg kell

hatarozni a feladatot €s annak céljat. A feladat elvégzéséért a jatékosok valamilyen
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pontokat, kitlizéket kapnak. Célszerii tobbféle feladattipust beépiteni a személyek
kiilonb6zdésége okan.

e Virtualis javak. A pontokkal megegyezd funkcidja van.

e Gyiijtemények. A virtudlis javak kiilonleges esete. Példaul virtudlis ékszerek,
dragakovek gyliteménye.

e Tartalomkibontas. Jutalom, ami feladatteljeitésért vagy mérfoldkdvek eléréséért
jar. A jatékban elérhetdvé valnak olyan uj részletek, amelyek korabban nem voltak
elérhetdk.

e Ranglistak. A jatékban résztvevok teljesitményeit Osszehasonlitd eszkoz,
melynek motivald, de ugyanakkor demotivalo hatésa is lehet.

e Ajandékok. Atruhazhato jatékelemek. Csapatépitést biztositanak, Osszetartast
képeznek. Kooperativ feladatmegoldast 6sztondznek.

e Avatar. Specialis karakter. A virtudlis térben megjelend masa a jatékosnak. Ez
nem feltétleniil valds, inkabb kitalalt, virtualis forma.

o Kozosségi kapcsolatok. A jaték soran a résztvevok kapcsolatba keriilhetnek
egymassal.

e Ujra jatszas lehetosége. Sikertelen feladatvégrehajtds utdn ujra van lehetéség
probalkozni egy kordbbi allapotba vald visszatéréssel.

o Idékorlat. A folyamatok felgyorsitasa érdekében van szerepe.

e Folyamatjelzo. Célja a visszajelzés az adott feladattal kapcsolatban.

e Esemény. Egy adott idOkereten beliil teljesitett kiilonleges feladat, ami csak a
megadott id6pontban végezhetd el. A jutalmazasa is kiilonleges, mert csak az
kaphatja meg az adott eseményhez megszerezhetd jutalmat, aki az iddkereten
beliil vett részt rajta ¢€s teljesitette a feladatot.

e Kombok. Az adott folyamaton beliil jaré specialis jutalom, mely egymast kdvetd

események végrehajtisa soran szerezhetd.

3.3. Jatékositas az oktatasban

A gamifikacié fogalmanak megjelenésével megkezdddtek az elmélet lehetséges oktatasi
modszereinek kutatdsa. A nemzetkdzi oktatasi gyakorlatban valdo megvaldsuléas kapcsan

megkezdddott a gamifikdcid oktatasi szempontu definidlasa. Az oktatds teriiletéhez
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kothetden Karl M. Kapp a kdvetkez6 definiciot alkotta meg: ,,A gamification jatékalapt
mikodési elvek, jatékesztétika és jatéktervezdi gondolkodds hasznalata emberek
lekotésére, cselekvésre sarkallasdra, tanulasanak eldsegitésére ¢és problémak

megoldasara” (Kapp, 2012)

A jaték akkor lehet jo, ha belsd indittatassal kezdddik. Egyenstlyt teremt, melyben a
kiilonbozo jatékelemek a tanulok eredményességét biztositjdk. A sikeres tanulmanyi

eredmény fontos része a megfeleld, atgondolt tervezés.
Az oktatas szempontjabol a kdvetkezoképpen fogalmazhaté meg a jatékositas:

“A gamification, jatékalapti miikodési elvek, jatékelemek, jatékmechanizmusok és
jatékdinamikak alkalmazasa a tanulok motivacidjanak novelésére, a tanulés eldsegitésére,
valamint a tanulasi folyamatok érdekesebbé, hatékonyabba és eredményesebbé tételére

minden tanulé szdmara.” (Fridrich, 2020.p.73.)

A motivacid elméletéhez kapcsolddik Csikszentmihalyi Flow elmélete is, amely szerint
egy adott tevékenységben annyira feloldodhatunk, olyan élményben lehet kozben
résziink, mely sordn az adott tevékenységet kizdrdlag onmagaért, a cselekvésért végziink.
(Csikszentmihalyi, 2010) Aramlaskor az adott személy rendkiviil motivalt az adott
tevékenységgel kapcsolatban. Ilyenkor ndvekszik a teljesitOképesség €s a kompetenciak
is fejlodnek. Ezt az allapotot folyamatosan fenntartani komoly kihivas, tervezést igényel.
Motivéacios tekintetben mind kiilsd, mind belsd motivacios tényezdk 1éteznek, melyekre
a jatékok épitenek. Egy jol felépitett jaték soran mindkét tényezdre odafigyelnek, és azok
hatdrmechanizmusait mar a tervezés fazisaban beépitik a jatékmenetbe. Jatékok esetén
ugyan a bels6 motivacid erdsitése az elsddleges cél, de a kiilsé motivacios elemek

beépitése is fontos. (Duchon, 2021.p.11.)

Az oktatas gamifikalhato, hiszen egy olyan motivacids eszkdzt alkalmazhatunk, amely
nagyban hozzajarulhat ahhoz, hogy a tanulok gyakorlatorientdltan tanuljanak és belsd

indittatasbol vegyenek részt a képzési folyamatban.

Az IKT eszkozoknek kdszonhetden szamos eszkoz all rendelkezésére a tanaroknak, hogy
modern, tartalmas Ordkat tartsanak a tanulok figyelményének fenntartasaval ¢és

aktivizalasaval. Ez az aktivitas a felndttképzésben is elérendd célként szerepel.
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A siker kulcsa nem csak a tanarok eszkoOztara, hanem az oktatasban részt vevok
hozzaallasa is. Amikor egy tandran jatékot hasznalnak, az még nem gamifikacié csupan
egy oktatasi eszk6z. A gamifikacio soran rendszereket modositanak. Maganak a képzés

rendszerének folyamatat vagy az értékelési rendszert.

A képzés oldalarol kozelitve mind a hatékonysagnovelés, mind a meggydzés ¢és
bevonodas, valamint a viselkedésvaltoztatas elérése cél lehet. Az oktatasi oldalrol nézve
a jatékositott képzés lehet belsé gamifikacio, mert a képzésben részt vevok folyamatainak
hatékonyabba tétele a cél. Ekozben sziikség lehet a részt vevOok hozzaallasanak

megvaltoztatasara. (Duchon, 2021.p.55.)

A gamifikdci6 mind nemzetkdzi, mind magyar gyakorlati megvalosulasdban jatékos
elemeket épit be a tanulasi folyamatba a tanulds hatékonysdganak és élvezhetdségének
érdekében.

Akik mar részt vettek gamifikdcios modszereket hasznald oktatasban altaldban gy
nyilatkoznak, hogy a tanulast nem érzik tanulasnak. Hasonléan ehhez az ilyen tipust
munkavégzésnél is ezt tapasztaltak az egyének. Elmondasuk szerint a probléma nem mas,
mint kihivas. Akar a munkahelyet nézve, akar egy oktatasi intézményt a jatékositas
teljesitménynoveld tényezdjének hadrom mozgatérugdja van: az egyéni és csoportos
motivacid novekedése, az adott kozdsséget 0sszekotd kohézid erdsitése és a jatékos

folyamatok célrendszerébdl ad6dé eredménycentrikussag. (Fromann, 2017.p.126.)
Amikor jatékokat vagy jatékos elemeket haszndlunk fel a tanitds/tanulas soran, akkor
jatékalapu tanulasrol (game-based learning) beszélhetiink, amikor a tanulési folyamatok
a jatékba éplilnek be, akkor jatékositott oktatasrol (gEducation).

Jatékalapu tanuléds (game-based learning)

A jatékalapu tanulds (game-based learning) nem szamit gamifikacionak, de a kutatasok

mégis azt igazoljak, hogy a jatékositas ebben az esetben is hatékony és eredményes lehet.

(Fromann, 2017.p.127.)
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Jatékositott tanulas (gEducation)

Az oktatdsi kornyezetben hasznalt jatékositdsi projektek lehetnek egyéni
kezdeményezések, példaul a pedagdgus a sajat orait jatékositja vagy lehetnek egész
rendszereket atjar6 projektek 1s. A gamifikaciés oktatdsban két teriiletet

crer

(Fromann, 2017.p.129-130.)

A gamifikacid jovobeli kihivasa az oktatas terliletén az lesz, hogy elhagyjuk az
értékeléscentrikussagot. Nem feltétleniil motivald6 mindenki szaméra az allando
Osszehasonlitgatas. A jatékositasnak a tarsadalom formalasaban a jatékélmény biztositasa
lehet, amelyet az oktatés teriiletén beliil leginkébb a tanulasi folyamat gamifikalasaban

figyelhetiink meg, illetve a jatékalapt tanulas alkalmazasaban.
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4. A GAMIFIKACIO VIZSGALATA EGYETEMI KORNYEZETBEN (PRIMER
KUTATAS)

Az Y ¢és a Z generacido megjelenése mind az oktatdsban, mind pedig a munkaerépiacon
kihivas el¢ allitja az oktatokat és a munkaltatokat is. Ez a nemzedék mar nem elégszik
meg olyan motivaciés eszkozokkel, mely az Oket megel6zd korosztily szamara jol
bevaltak. Az 0Osztonzést és a teljesitmény mérését az 1ij generdcid mar mas
megkozelitésben igényli, mert nekik mar a mindennapjaik részévé valtak a digitalis
eszk6zok. Az ember alapvetden vagyik az elismerésre, de ennek mikéntje napjainkban

mar elég kérdéses.

4.1. A Kkutatas ismertetése

Szakdolgozatomban primer kutatasként a kérddives felmérést valasztottam. A témam a
gamifikacio (jatékositas) a felsdoktatasban. A kutatast sajat kornyezetemben végeztem,
vagyis az Obudai Egyetem Keleti Karoly Gazdasdgi Karanak hallgatéi korében.
Felmérésem foként arra iranyult, hogy informaciot szerezzek a felsGoktatasban tanuldok
jatékositassal kapcsolatos ismereteirdl. Egyrészrdl a tanuléssal kapcsolatos szokasaikrol,
az alkalmazott tanuldsi moédszereikrdl, valamint a véleményiikrdl a tantermi oktatés és a
digitalis oktatds Osszevetése kapcsan. A hallgatok a jelenlegi tanulményaik soran a
korabbi COVID helyzet miatt mar tapasztalatot szereztek mindkét oktatasi formaban, igy
ki tudjak nyilvéanitani a véleményiiket a témaval kapcsolatban. Mindezekhez pluszban
kertiltek kérdések magéval a gamifikacid ismeretével és moddszertanaval kapcsolatos
kérdések is. A tanulédssal, oktatdssal, jatékositassal kapcsolatban hisz kérdésre vartam a
valaszt, emellett a kérddiv tartalmazott hat szociodemografiai adatokra valaszt vard
kérdeést is, hogy lathassam a kitoltok korosztalyi ardnyat, képzési adatait (szak, tagozat,
évfolyam).

A kérdéiv kitoltése teljesen anonim modon, online feliileten tortént és koriilbeliil 5 percet
vett igénybe a huszonhét kérdés megvalaszolasa. A két hetes kitoltési iddszak alatt 166
valasz érkezett. Az adatok ellendrzése utan mind a 166 kitdltés érvényes €s értékelhetd

volt.
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4.2. Az adatok elemzése és értékelése
1. Melyik tanulasi tipust/tipusokat ismeri?

Az els6 kérdésnél a kitoltok tanulasi tipusok elméleti ismeretére kérdeztem ra.

1. Melyik tanuldsi tipust/tipusokat ismeri?

166 valasz
Vizualis tipus /abrak, rajzok, jel... 157 (94,6%)
Auditiv tipus /hallas utani haték... 123 (74,1%)
Verbdlis tipus /a tanultakat szo... 132 (79,5%)
Mozgasos tipus /kézzel foghat... 82 (49,4%)
Logikai tipus /rendszerben gon... 139 (83,7%)
Intraperszondlis (magéanyos) ti... 120 (72,3%)
Interperszondlis (tarsasagi) tip... 100 (60,2%)

0 50 100 150 200

2. abra: Tanulasi tipusismeretekre adott valaszok megoszlasa

Forras: 6nalld kutatas alapjan sajat szerkesztés (N=166)

A vélaszok alapjan lathatd, hogy a felsorolt valaszlehetdségek koziil a vizudlis tanulasi
tipust szinte mindenki ismeri, de nagy aranyban jelolték meg a logikai és a verbalis
tanulasi tipust 1s. A legkevésbé ismert tanulasi tipus a mozgasos tipus, akire az jellemzo,
hogy kézzel foghatd szemléltetd eszkoz segitségével tanul. Ezek a valaszok eldrejelzik
mar a kovetkezé kérdés valaszait is valamilyen szinten, hiszen ha a hallgatd ismeri a

felsorolt tanulési tipusokat, akkor nagy valosziniiséggel el is tudja helyezni benne magat.

2. Megitélése szerint melyik tanuldsi tipusba tartozik?

Ennél a kérdésnél segitségképpen az értékelhetd valaszokhoz az elsd kérdés nyujtott

tampontot.
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2. Megitélése szerint melyik tanuldsi tipusba tartozik? Az értelmezéshez segitséget nyujtanak az 1.

kérdés valaszai.
166 vélasz

Vizudlis tipus 119 (71,7%)
Auditiv tipus 38 (22,9%)
Verbalis tipus 51 (30,7%)
Mozgésos tipus 22 (13,3%)
Logikai tipus 94 (56,6%)

Intraperszonalis 77 (46,4%)

Interperszonalis 23 (13,9%)
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3. abra: Tanulasi tipushoz tartozas valaszainak megoszlasa

Forras: 6nalld kutatas alapjan sajat szerkesztés (N=166)

A grafikon alapjan jol lathato, hogy a tobbség vizudlis tipus, az abrak, rajzok, jelek
segitségével hatékonyabban tudnak tanulni. A masodik legtobbet bejeldlt valaszlehetoség
a logikai tipus. EbbOl megallapithatd, hogy fontos a hallgatoknak a rendszerben
gondolkodas és az Osszefiiggések megértése. Legkevésbé soroltdk magukat a mozgésos
tipusba, de megvizsgalva azt a tényezot, hogy gazdasagi képzésben vesznek részt a
valaszadok, ennélfogva nem nagyon késziilnek kézzel foghatod szemléltetd eszkdzok sem
a tanulmanyaik soran. Attol fiiggetleniil, hogy a mai generaciok sokszor alkotnak
csoportokat és lételemiik a kozdsség a tanuldsban inkdbb az intraperszonalis tipust

jeloltek meg, vagyis inkabb 6nélldan szeretnek tanulni, mint csoportosan.

3. Milyen tanulasi szokasai vannak?

A kérdés azokra az egyéni tanuldsi szokasokra fokuszal, amivel hatékonyan el tudja

sajatitani a hallgat6 a tananyagot.
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3. Milyen tanuldsi szokasai vannak?
166 valasz

egyedul tanul

masokkal egyditt tanul 33 (19,9%)

vazlatot készit a tananyagbol
kiemeli az adott szévegbdl a...
tanulas kbézben internetet ha...
Tesztek frasa|—1 (0,6%)

leiras/ jegyzetelés vagy elolv...[—1 (0,6%)
zene hallgatas kézben|—1 (0,6%)
Hangfajlokat halgatok és az...|—1 (0,6%)
sokszor jarkalva, mozgasos...|—1 (0,6%)
onalléan talal ki kapcsolatok...[—1 (0,6%)
Folyamatos visszamondas|—1 (0,6%)
Felvétel hallgatasa a hattérben|—1 (0,6%)

0 50

4. abra: Tanulasi szokasok

148 (89,2%
97 (58,4%)
99 (59,6%)
84 (50,6%)
100 150

Forras: 6nalld kutatas alapjan sajat szerkesztés (N=166)

A grafikonon j6l lathato, hogy a vélaszadok tobbsége egyediil szeret tanulni, méghozza

azzal a konkrét moddszerrel, hogy kiemeli a tananyag szovegébdl a lényeget és/vagy

vazlatot készit beldle. A valaszadok fele a tanulds kdzben internetet hasznal. Az egyéb

valaszok kozott megjelent a tesztek irasa, a jegyzetek hangos felolvasasa, zenehallgatas

a hattérben, 6nalldan talal ki kapcsolatokat a tananyagok kozott, jarkalva tanulas.

4. Milyen kornyezetben szeret tanulni?

A tanulas kornyezete sokszor megalapozza, hogy milyen hatékonysdggal tudjuk

elsajatitani a tananyagot, ezért kertilt a kérddivbe az erre vonatkoz6 kérdés is. Lehetdség

volt tobb valaszt is megjeldlni, hiszen nem mindig adott, hogy egy helyen végezziink

tanulési tevékenységet.
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4. Milyen kornyezetben szeret tanulni?

166 vélasz
otthon 159 (95,8%)
iskolai kérnyezetben 28 (16,9%)
kényvtarban 27 (16,3%)
baratoknal 20 (12%)
természetben 30 (18,1%)

munkahelyen 8 (4,8%)

Kavézo|—1

Minél ingerszegényebb kérnye... [—1
kavézéban |[—1
1

Vonaton
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5. abra: Tanulasi kdrnyezet

Forras: 6nalld kutatas alapjan sajat szerkesztés (N=166)

A valaszadok 95,8%-a jelolte meg az otthonat és ezzel a kiugréoan magas értékkel jol
lathatd, hogy a tanuldsi hatékonysagot egy nyugodt, ismert kdrnyezetben lehet a
legjobban elérni. A joidé kozeledtével azért sokakndl latszik, hogy kivonulnak a
természetbe, hiszen a jo levegd is a hatékonysagot szolgalja. Nagyjabol egyenld aranyban
képviselteti magat az iskolai kornyezet, konyvtar, bardtok. Néhany hallgatondl megjelent
a munkahely, mint tanuldsi kornyezet. Az egyébnek megadott kornyezet a minél

ingerszegényebbtdl a kavézon at a vonatig terjedt.

5. Milyen tipusu dokumentumokat hasznal a tanulashoz?

A tanulashoz hasznalt dokumentum tipusara valo rakérdezés azért fontos, mert ebbdl is
lemérheté, hogy mennyire tanulnak a hallgatobk a hagyomanyos nyomtatott
dokumentumokbol és ezéltal az offline vonalat kdvetik-e vagy hasznaljak a digitalis

lehetdségeket, az online formatumokat.
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5. Milyen tipust dokumentumokat hasznal a tanulashoz?
166 vélasz

sajat jegyzet 150 (90,4%
tankdnyv, szakkényv 88 (53%)
oktato altal készitett slideok 138 (83,1%)
ebook 12 (7,2%)
digitalis tananyag 129 (77,7%)
adatbazisban elérhetd szakcikkek 28 (16,9%)

video|—1 (0,6%)
Hangfelvételek (0,6%)

Az interneten talalt segedleteket (0,6%

Internetes forrasok (PI. cikkek,...|—1 (0,6%

1
1

)
)
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6. abra: Dokumentumtipusok hasznalata

Forras: 6nalld kutatas alapjan sajat szerkesztés (N=166)

A valaszokbol kideriil, hogy legtobben a sajat jegyzetiiket hasznaljadk a tananyag
elsajatitasahoz. Emellett hasznosnak bizonyulnak az oktatok altal készitett és a hallgatok
rendelkezésére bocsatott slideok és a digitdlis tananyagok is. A tankonyv, szakkdnyv
hasznalat az el6zéekhez képest kevesebb, de kiegészitésképpen valdszinlileg azért még
nagy segitséget nytjtanak. Az ebookok kis ardnya arra enged kovetkeztetni, hogy hidba
a fiatal generacid a technikai eszkdzeikkel, olvasni még mindig tobben szeretik a
hagyomanyos papir alapi megoldasokat. Az egyéb valaszoknal megjelent a video,

hangfelvétel és az internetes cikkek, segédletek is.

6. A kovetkezo skalan értékelje a tanulashoz alkalmazhato dokumentumok hasznossagat!
Az el6z6 kérdéshez kapcsolodva a tanulashoz hasznalt dokumentumtipusok hasznossagat
vizsgalja ez a kérdés egy négyfoku skala segitségével, mely az egyaltalan nem hasznostol

a nagyon hasznosig terjed. A felsorolt formatumokat egyesével kellett értékelni a

valaszadoknak, igy jol elkiilonithetok a vélemények.
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6. A kbvetkezd skélan értékelje a tanuldshoz alkalmazhaté dokumentumok hasznossagat!

I nagyon hasznos M hasznos kevésbé hasznos [l egyaltalan nem hasznos
100
50
0
sajat jegyzet tankényv, szakkényv  oktaté dltal készitett ebook digitalis tananyag adatbézisban elérhetd  egyéb dokumentumok
slideok szakcikkek

7. ébra: Dokumentumok hasznossaga

Forras: 6nalld kutatas alapjan sajat szerkesztés (N=166)

Az eredmények tekintetében az el6z6 kérdés valaszaihoz kapcsoldodva nem meglepd,
hogy a leghasznosabb forrasnak a hallgat6 altal készitett sajat jegyzet lett. A masodik és
a harmadik leghasznosabb dokumentumnak az oktatdi slideok és a digitalis tananyag
bizonyultak. Ugyan akkor az ebookokat és az adatbazisokat kevésbé talaljak hasznosnak
a valaszadok. Ennek oka véleményem szerint abban rejlik, hogy még nem terjedtek el
olyan széles korben ezek a dokumentumtipusok, az adatbazisokat pedig viszonylag

kevesen ismerik és hasznaljak.

7. On szerint hatékonyabb a digitdlis oktatds a hagyomdnyos tantermi oktatasnal?

A hetedik egy eldontendd kérdésként szerepelt, de a lehetdséget megadtam az igen/nem
mellett a nem tudom pontosan megitélni valaszra is.

7. On szerint hatékonyabb a digitélis oktatas a hagyomanyos tantermi oktatasnal?
166 vélasz

® Igen
® Nem
Nem tudom pontosan megitélni

8. abra: Digitalis és tantermi oktatas hatékonysaganak dsszehasonlitasa

Forras: 6nallo kutatas alapjan sajat szerkesztés (N=166)
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A valaszok alapjan a hallgatok nem tartjak hatékonyabbnak a digitalis oktatast a
hagyoményos tantermi oktatasnal. Nagyon kiegyenlitett a véleményezés tigy, hogy kozel
ugyan ennyien nem tudjak pontosan megitélni. Ebbdl azt feltételezem, hogy még nincs
olyan sok tapasztalatuk a hallgatoknak a digitalis oktatas terén, mert csak egy rovid
idében volt beldle résziik. Nem mindenki tudta ebbdl eldonteni, hogy melyik a

hatékonyabb.

8. Konyveket vagy folyodiratcikkeket olvas inkabb?

A tanulés és szorakozas bizonyos segéd eszkozei is vizsgalatra keriiltek. A konyvek és a
folyoiratok olvasasdnak kérdése azért kapcsolodik a kutatdshoz, mert a feltételezésem
szerint egyre kevésbé olvasnak az emberek hosszabb Iélegzetvételi miiveket, de

lehetséges, hogy a tanulmanyaikhoz viszont mégis csak eldkeriilnek.

8. Kdnyveket vagy folyoiratcikkeket olvas inkabb?

166 valasz

@ kényvet
@ folyoiratcikket
mindkettot

@ egyiket sem

9. abra: Konyv és folyoiratcikk olvasasi szokasok

Forras: 6nallo kutatas alapjan sajat szerkesztés (N=166)

A kapott valaszok alapjan jol lathat6, hogy konyveket tobben olvasnak, mint
folyoiratcikkeket, de a mindkét lehetdség valasztasa is magas szazalékot kapott. Akik az
egyiket sem valaszt jelolték be valosziniileg internetes tartalmakbol tajékozodnak és ott
sem a hosszabb leirdsokat olvassak. A tanulmanyaikhoz ezek a hallgatok esetleg az oktatd
altal készitett jegyzeteket, segédleteket hasznaljak. Ezeket a jegyzeteket pedig nem

szamitottak bele egyik kategoriaba sem.
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9. Evente koriilbeliil hany kényvet olvas el?

Erre a kérdésre természetesen csak azok tudtak valaszolni, akik az el6zonél bejeldlték,

hogy olvasnak konyveket. Ezért nem is volt kotelezd kérdés.

9. Evente kériilbeliil hany kényvet olvas el? (db/év)
166 vélasz

30

24 (14.5%) 53 (13 9o6)

20 17 (10,2%)

15 (8%) 16 (9,6%)
12 (7,2%)
108 (4,8%) 7, (4,2%)
4 (214%) 2 (1 ")D/‘ 3 (1,80/0) 2 (1 no/L 3 (1,8%) 2 (1 ’)0/,) 3 (1%(/%$|(2§%]))ﬁ0/ 2 (1 ’)0/,2 (1 20
1,050130%8 7 (0)6%). 1 (0,6%1 (0,6%% 1 £{0/6%1 (0,6%) £{0)6%) 21059 20%4,2°
0
0 10-20 15-20 23 34 30 5 9 20 5.6 B-7

10. abra: Elolvasott konyvek darabszama/év

Forras: 6nalld kutatas alapjan sajat szerkesztés (N=166)

A grafikonon az latszik, hogy a konyvet olvasok koziil legtobben 2-3 db-ot olvasnak el
évente. Kiemelkedd még az 6t illetve a tiz példany évente. Ha csak szakkonyvekre

gondoltak a kérddiv kitoltoi, akkor ezek a szamadatok elég redlisnak bizonyulnak.

10. Evente koriilbeliil hany folydiratcikket olvas el?

Erre a kérdésre az el6z0hoz hasonloan azoktol vartam a valaszt, akik a korabban feltett

olvasasi szokdsoknal a folyodiratcikkek olvaséasat valasztottak.
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10. Evente kériilbeliil hany folyoiratcikket olvas el? (db/év)
166 vélasz

30 |
30 (18,1%)

20 17 (10,2%)
5 (7|!8%) L 14 (8‘,4%) 14 (8.4%)
10 (6%) g (5 49)

10 7/(4,2%) : |7 (4.2845%)
\ |

3(1,80/\\ , \ z . .
1(0,6%) 1 (1(ALACAL0:6%) | | 2 “1[%%‘?(0‘;6‘%)(1"2(2'(11‘?(017(\5913(0,6’/20 ,(1"2"4')([1 (G4 qaqaaqa @t biaqoes
11 ] [ ] | B | R T I I A

0
20-30 2 15 100 50-100
10/év 6 30 700 Tébb, mint 10...

11. abra: Elolvasott folyoiratcikkek darabszama/év

Forras: 6nallo kutatas alapjan sajat szerkesztés (N=166)

A folyoiratcikkek tekintetében az évi olvasottsag kettd ¢és tiz db kozott mozog a legtobb
valasz esetében. Itt azonban mar megjelenik a magasabb darabszam is, hiszen rovidebb

irasokrdl van szo, tobbet el lehet beldliik olvasni.

11. Szeret a jelenlegi oktatasi rendszerben tanulni, az egyetemi tanulmadnyaihoz

kapcsolodo feladatokat végezni?

A kérdéssel azirant érdeklédtem a hallgatoknal, hogy mennyire vannak megelégedve a
jelenlegi oktatasi rendszerrel, vagyis a kérdéiv f6 fokuszahoz igazodva a hagyomanyos

oktatéds vagy az ujabb lehetdségek, modszerek lennének-e a jobbak.

11. Szeret a jelenlegi oktatdsi rendszerben tanulni, az egyetemi tanulmanyaihoz kapcsolédo

feladatokat végezni?
166 valasz

® Igen
® Nem

Talan

12. abra: Hallgatok viszonya a jelenlegi oktatasi rendszerhez

Forras: 6nallo kutatas alapjan sajat szerkesztés (N=166)
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Az eldontendd kérdésnél nem csak az igen €s nem lehetdségeket adtam meg, hanem a
talan valasznak a lehetdségét is. Azt gondoltam, hogy a hallgatok egy része talan csak
részben elégedett az oktatdssal, de el tudna képzelni némi Gjabb megoldast is. Tehat
valojaban vannak olyan részei a tanulmanyainak, amiben elégedett a mostani rendszer
altal nyujtott lehetdségekkel. Az eredmény tekintetében a valaszaddk tobb, mint a fele
irta azt, hogy elégedett a rendszerrel, de 30,1 %-uk csak részben ért ezzel egyet. Igy is
van 17,5 szazalék olyan, aki egyaltalan nem elégedett a jelenlegi dolgokkal. A
gamifikdcioban latom a lehetdséget, hogy az ,elégedetlenkedok™ tekintetében

elmozduljon a mérleg nyelve az elégedettség felé.

12. Ismeri/hallotta-e a gamifikacio (jatékositas) fogalmat?

A kérdésnél nem adtam részletes magyarazatot a gamifikacio fogalmara, mert elsésorban
azt szerettem volna megtudni, hogy ténylegesen most olvassak elészor ezt a kifejezést
vagy eléfordult-e mar, hogy talalkoztak vele valahol, valamilyen forméaban az életiik,

tanulmanyuk soran.

12. Ismeri/hallotta-e mar a gamifikdcio (jatékositds) fogalmat?
166 valasz

® Igen
® Nem

13. abra: Gamifikacio fogalmi ismerete

Forras: 6nallo kutatas alapjan sajat szerkesztés (N=166)

A kordiagrammon is jol lathatd, hogy a nem valaszok vannak nagyobb aranyban. A
kifejezés nem olyan régi, igy nem meglepd annyira, hogy a tobbség nem talalkozott vele.
Elképzelhetd, hogy akik a nem valaszt adtdk, azok kozott is lehet olyan, aki mar egy

feladat kapcsan valgjaban taldlkozott a modszerrel, csak a kifejezést nem ismerte.
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13. Taldlkozott-e mar valamilyen formaban a jatékositas eszkozeivel?

Ehhez a kérdéshez adtam meg példat, igy nagy aranyban vartam a pontos ¢és valds
valaszokat. A példak a kovetkezok voltak: elearning tananyagban hasznalt jutalmazasi
rendszer; nyelvtanulést segitd applikdcioban szintlépési és jutalomrendszer rangsorral
kibdvitve; edzésprogram applikacioban a megoldott feladatok elvégzéséért jard

jutalomrendszer ¢€s statisztika.

13. Taldlkozott-e mar valamilyen formaban a jatékositds eszkozeivel? (Példaul elearning
tananyagban hasznalt jutalmazasi rendszer; nyelvta...elvégzéséért jaro jutalomrendszer és statisztika.)

166 vélasz

@ Igen, hasznaltam mar olyan
alkalmazast, ami gamifikacios eszkozt
alkalmazott.

@ Nem hasznaltam, de hallottam mar ilyen
tanulasi modokrol.

Nem, még nem talalkoztam ilyen
eszkozokkel.

14. abra: Jatékositas eszkozeinek ismerete

Forras: 6nalld kutatas alapjan sajat szerkesztés (N=166)

A valaszadok 67,5 %-a hasznalt mar olyan alkalmazést, ami gamifikacids eszkozt
alkalmazott. Ebbdl arra lehet kovetkeztetni, hogy a hallgatok a korosztalyi
sajatossagokbol adoddan nagyon eséllyel keriilnek kapcsolatba olyan alkalmazassal, ami
jatékositassal kapcsolatos elemet hasznal. Aki egyértelmiien nemleges valaszt adott az
14,5 % volt. Ez 6sszességében nem olyan nagy mértékii, de véleményem szerint az idd

mulasaval ez a szam csokkenni fog.

14. Taldlkozott-e mar valamilyen formaban a tanulmdnyai sordn a jatékositas

eszkozeivel?

Ebben a kérdésben mar kevésbé voltam biztos a modszer ismeretében, mert a tanulas,

feladatmegoldas esetében magam sem tapasztaltam sok gamifikdcids megoldast. Az
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elearning tananyagok esetében el6fordulhatott jutalmazéasi rendszer, de ezt nagy

bizonyossaggal mar nem allitottam volna.

14. Taldlkozott-e mar valamilyen formaban a tanulmanyai soran a jatékositas eszkozeivel?
166 valasz

@ Igen, hasznaltam mar olyan elearning
tananyagot, ami a gamifikacio eszkozeit
alkalmazta.

@ Nem hasznaltam, de hallottam mar ilyen
tanulasi modokrol a tanulmanyaim
soran.

Nem, még nem talalkoztam ilyen
eszkdzzel a tanulmanyaim soran.

15. abra: Jatékositas ismerete a tanulmanyokban

Forras: 6nallo kutatas alapjan sajat szerkesztés (N=166)

A valaszokndl itt mér nincs olyan sok kiilonbség, mindharom lehetdség kozel azonos
szdzalékot kapott. Ezek az eredmények arra engednek kdvetkeztetni, hogy elkezdddott
egy atalakulds a tananyagok készitése soran, melynél a technika és a jatékositas
modszertanat egyarant felhasznaljak a készitok, hogy eredményesebben tudja elsajatitani

a tananyagot a hallgato.

15. Amennyiben talalkozott mar a jatékositassal, milyen eszkéz/modszer volt az, amit

hasznaltak?

Erre a kérdésre azoktol vartam szabad szavas valaszokat, akik mar valamilyen formaban
talalkoztak a jatékositds modszertanaval. A valaszokat 0sszesitve ezek szerepeltek:

- Kahoot

- Duolingo

- Elearningeben végzett feladat utan jaro plusz pontok

- Quizlet

- Redmenta

- A jol megirt programok java-ban szintfejlédéssel jutalmaztik a fantasy
karakteremet.

- Jutalmazas

- Példaul nyelvtanulashoz hasznaltam. Egy jaték lett ra épitve meg kellett menteni
a hercegndt ha jol valaszolsz a nyelvi kérdésre pl mi a kifejezés idegen nyelven
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kifejezve akkor legy6zdd az adott gonoszt ha nem ujra kell kezdeni az adott
szintet.

- Honfoglalo

- Jutalom és szintlépés

- Gratulacio

- Applikécio, online alkalmazas

- Elearningben szerezheto plusz pont ZH-hoz, apple aktivitasmero badgeteket ad
bizonyos teljesitmenyek utan,vasarlaskor pontgyujtes(h&m, dm, spar,tesco,
lidl..)

- Slido

- Pontgytjtés

- Elearning, edzésterv applikécid, nyelvtanulast segitdé applikacio,
jatékosan/vetélkeddsen tanuld (kahoot)

- Pontgytijtés, kihivasok, egymasba vezetd/egymasra épiild kalandok lanca, stb.

- Pontok, NFT-k gytijtése.

A leggyakoribb valaszok kozott kvizkérdésekkel miikodd applikacié szerepelt (kahoot),
emellett a nyelvtanuladst segitdé alkalmazas is sok valasznal szerepelt (duolingo). Az
latszik, hogy itt a valaszadok valdban tisztaban vannak vele, hogy 6k a gamifikacio
modszerével vannak “tanitva”, szorakoztatva. A jutalmazas, a pontok gytijtése, a fejlodés
lehetésége, a badge-ek mind mint motivacids tényezOk az emlitett tanuldst vagy

valamilyen cselekvést segitd eszkdzoknél.

16. Vett-e részt olyan képzésen/konferencian, ahol a jatékositds eszkozeit hasznaltak?

(pl.Kahoot)

16. Vett-e részt olyan képzésen/konferencian, ahol a jatékositds eszkozeit hasznéltak? (pl.Kahoot)
166 valasz

® Igen
® Nem

Nem emlékszem pontosan

16. abra: Képzés/konferencia részvétel jatékositas eszkozének hasznalataval

Forras: 6nall6 kutatds alapjan sajat szerkesztés (N=166)
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Az eldontendé kérdésnél a valaszadok tobb, mint a fele vet mar részt olyan
képzésen/konferencian, ahol hasznaltak a jatékositds eszkozét. Nagy valdszinliséggel a

kahoot lehetett az az alkalmazas, amit “bevetettek” ezeken az alkalmakon.

17. Amennyiben hasznalta mar a jatékositas eszkozét valamilyen formaban, mennyire

talalta hatékonynak?

Egy 1-4-ig terjedd skalan kellett a kitoltoknek értékelni a jatékositas hatékonysagat, ahol

az | egyaltalan nem hatékony, a 4 nagyon hatékony.

17. Amennyiben hasznalta mar a jatékositas eszkozét valamilyen formaban, mennyire talélta

hatékonynak? Ertékelje valaszat egy 1-4-ig terjed6 ...z 1 egyéltalan nem hatékony, a 4 nagyon hatékony!
125 vélasz

60
60 (48%)
54 (43,2%)

40

20

4 (3,2%)
7 (5,6%)

17. abra: Jatékositas hatékonysaga

Forras: 6nallo kutatas alapjan sajat szerkesztés (N=166)

Nagy aranyban talaljak hatékonynak a hallgatok a jatékositas eszkozét, legalabbis akik

mar hasznaltak ilyet, ahogy az a grafikonon is lathato.
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18. A jelenlegi egyetemi tanulmanyai soran taldlkozott-e mar a gamifikacio modszerével?

18. A jelenlegi egyetemi tanulmanyai sorén taldlkozott-e mar a gamifikdcié médszerével?
166 vélasz

® Igen
@ Nem

18. abra: Gamifikécio az egyetemi tanulmanyokban

Forras: 6nalld kutatas alapjan sajat szerkesztés (N=166)

Hallgatoként ebben a témakorben jelenleg is van tapasztalatom, igy szamitottam ra, hogy
nagyobb aranyban kapok nemleges valaszt. Egyelére még a tananyagok csak elvétve

tartalmaznak gamifikacios elemeket.

19. Lenne-e igénye arra, hogy a tanulmanyai soran haszndlja a jatékositas modszerének

eszkozeit?

19. Lenne-e igénye arra, hogy a tanulmanyai sorén haszndlja a jatékositds moédszerének eszkozeit?
166 valasz

@ Igen
@ Nem
@ Talan

19. abra: Igényfelmérés a jatékositds modszerének eszkozhasznalatarol

Forras: 6nallo kutatas alapjan sajat szerkesztés (N=166)

A kordiagrammon is jol latszik, hogy igény lenne a gamifik4cid oktatdsba vald
beépitésére, de emellett azért vannak olyanok is akik még bizonytalanok ezzel

kapcsolatban.
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20. On szerint motivalobb lenne a gamifikdcios eszkézokkel valé tanulds, mint a

hagyomanyos modszerek kovetésével?

20. On szerint motivaldbb lenne a gamifikacids eszkdzokkel vald tanulds, mint a hagyoményos

modszerek kdvetésével?
166 vélasz

® Igen
@ Nem
@ Talan

20. abra: Gamifikacidé motivacios hatasa

Forras: 6nallo kutatas alapjan sajat szerkesztés (N=166)

A valaszadok koziil, aki talalkozott mar a jatékositott tananyaggal valosziniileg igennel
valaszolt a kérdésre. Ez latszik a 66,3 %-os tobbségen. Aki még nem ismeri vagy
hasznalta, azok kozott is sokan vannak akik a talan lehetdségét irtak be, bizva abban, hogy
ez a modszer a tanulmdnyaik soran hasznos lenne. A nem valasz csupan 3 %-ot tesz ki.
Elmondhat6, hogy a tobbség motivalonak talalna, ha a gamifikaciot beépitenék a tanulas

modszertanaba.

Szociodemografiai kérdésekre adott valaszok diagramjai:

21. Neme
166 valasz

@ N6
@ Ferfi
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22. Korosztaly

166 valasz

@ 18-24 év
@ 25-29 év
@ 30-39 év
@ 40-49 év
@ 50-59 év
@® 60+

23. A Keleti Karoly Gazdasagi Kar melyik képzési rendszerében tanul?
166 valasz

©® alapképzés
16,9% © mesterképzés
@ osztatlan képzés

@ felsboktatasi szakképzés

66,9%

24. A Keleti Karoly Gazdasagi Kar melyik szakan tanul?
166 valasz

@ kereskedelem és marketing szak
@ miszaki menedzser szak

28,9% A @ gazdasaginformatikus szak
@ Vallalkozasfejlesztés szak

@ gazdasaginformatikus FOSZK

o gazdalkodas és menedzsment szak

@ gazdalkodas és menedzsment FOSZK
@ kereskedelem és marketing FOSZK
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25. A Keleti Karoly Gazdasagi Kar melyik tagozatan tanul?

166 valasz
@ nappali
@ levelezd
O esti

26. A Keleti Karoly Gazdasdagi Kar melyik évfolyaman tanul?
166 valasz

@ 1. évfolyam
® 2. évfolyam
@ 3. évfolyam
@ 4. évfolyam
@ 5. évfolyam
@ 6. évfolyam
® 7. évfolyam
©® 4.félév

A 166 valaszado kozott a nemek ardnya: 93 f6 nd, 73 {6 férfi. A legtobb kitoltd 18-24 év
kozotti, de a megadott korosztalyok mindegyikébe érkezett valasz. 66,9 % alapképzésben,
16,9 % mesterképzésben, 16,3 % felsGoktatasi szakképzésben vesz részt. A legnagyobb
aranyban gazdalkodas és menedzsment szakos hallgatok adtak valaszt, de minden szak
képviselteti magat. A nappali tagozatosok 66,3 %, a levelezdk 33,1 %. A kitoltok fele

elsd évfolyamos, de itt is minden évfolyam képviselteti magat.
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4.3. A jatékositas és az oktatas kozos jovoje

A legkisebb korosztalynal mar régota alkalmazzak a jatszva tanulds modszerét. Az eljaras
hatékonysagat azonban az elmult évtizedek igazoltak. A jatékositds szamos teriileten
hozott szemléletvaltast, azonban az oktatas teriiletén valt igazan 0jitéva. Ennek oka, hogy
a fiatalabb generacid mar az online jatékok vilagaban nétt fel, ezért természetesnek tekinti
azokat a modszereket, melyeket a gamifikdcié is hasznal. Annak ellenére, hogy a
szamitogépes ¢€s mobiltelefonos jatékokat szamos kritika éri, kétségtelen, hogy
hatékonyan fejlesztik a szocidlis ¢és kognitiv  képességeket, valamint a

problémamegoldast.

Ahogy a jatékositds megjelent az oktatdsban, a szoftver- és jatékgyartdo cégek is
alkalmazkodtak az igények kiszolgalasdhoz. Ennek koszonhetden ma mar sok oktatési
célra szant jaték koziil lehet valasztani. A jatékositott feliiletek nemcsak a tanulast, hanem
a kommunikéciot és az interakciot is konnyebbé tudjak tenni. A virtualis osztalytermek
hasznalataval a hézi feladatok, az érdemjegyek és az eredmények konnyebben
kovethetdk, a kommunikacio pedig sokkal egyszerlibbé valik. Ezen a feliileten a tananyag

is megoszthatd, igy az mindenki szdmara egyforman hozzaférheto.

Az biztos, hogy 1épni kell és alkalmazkodni a kor kihivadsaihoz az oktatas teriiletén is.
Elengedhetetlen a pedagdgusok egyéni alkalmazkodasa és a tananyagok ujradolgozasa is,

hogy hatékonyabb €és motivalobb legyen a tudasatadas.

A tanulést tamogatd rendszerek mar léteznek, ilyenek példaul a Google Classroom vagy
a Moodle feliiletek. Ez utobbi rendszer a felsdoktatasban mar egészen elterjedt. Ha ezekbe
a rendszerekbe beleépitve kihasznaljak az oktatok a gamifikacids eszkozok adta
lehetdségeket, mar sokkal hatékonyabba vallhat a tanulas folyamata, ezéltal gyorsabb és
konnyebb lehet a tudas atadasa. Ha mindez megvalosul a gamifikécios feliilettel kibovitett
oktatastimogatd rendszer haszndlata ugyan olyan magatdl értetédd és mindennapos
tevékenység lesz, mint megnyitni egy csevegdalkalmazast vagy ranézni egy kozosségi

oldalra.
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5. KOVETKEZTETES, JAVASLATOK

A gamifikaci6 elméleti hatterének megismerése utan mar nyilvanvalova valt, hogy ez a
modszer lehet az, aminek segitségével a tudas ataddsa és a tanulds gyorsabba és
hatékonyabba valhat. Az oktatadsba beépiilve a jatékositas szinte észrevétleniil motivalja
a tanuldkat. Ha tanuldsrol beszélgetiink elsdésorban mindig a gyerekek jutnak esziinkbe,
pedig a felndttoktatds, egy szakma felsdfoku elsajatitasa is sok emberhez kothetd. A
dolgozatom konkrét célja az volt, hogy megismerjem az Obudai Egyetem Keleti Karoly
Gazdasagi Karan tanulok gamifikacidval valo kapcsolatat. Ebben tehat csak és kizardlag
feln6tt kora hallgatok vizsgalata tortént.

A kérdéives kutatasom eredményeit attekintve megerdsitést nyert bennem, hogy a
felndttoktatdsba is begylirlizott mar a gamifikacio. Ha az elméletét a gyakorlatba is 4t
tudjak {iiltetni az egyetemi oktatok, akkor azzal sokkal jobban motivalndk a hallgatokat a
tanulas és a jobb eredmények elérése irant.

A tanulasi tipusokat és a szokasokat megismerve legaldbbis a 166 valaszado tekintetében
érdekes volt latni, hogy mennyire kiilonbézéek a hallgatdi szokdsok. Az emberi
természetbdl fakadoan nyilvan lehet erre szdmitani, mert az nem csak egy mondas, hogy
ahany ember annyi féle szokés, hanem ez tényszeriien is igy van. Igaz ez a tanulési
kornyezetre is. Azért a legtobben az otthonukat jeldlték meg, mint legmegfelelobb
tanuléasi kornyezetet. Ez nem véletlen, hiszen a nyugodt, ismert kdrnyezet megteremti a
nagyobb fokl koncentracio6 lehetdségét.

A tanuldshoz hasznalt dokumentumtipusok kérdésére a legtdobben a sajat jegyzet
valaszlehetdséget jelolték meg. Ez azt jelenti, hogy a tobbség még mindig csak sajat
magaban bizik. Ezt lehetne a jovOben a gamifikacio térnyerésével megvaltoztatni. Ha
olyan tananyag késziilne, amiben maximalisan megbiznak a hallgatdk, hogy ténylegesen
el tudjak sajatitani beldle az ismereteket, akkor nem kellene plusz munkaval a sajat
jegyzeteikre tdamaszkodniuk.

A konyv és folyoirat olvasasi szokasok kérdésével azt vizsgaltam, hogy mennyire
egészitik ki az ismereteiket a hallgatok vagy egyaltalan a szokasaikba beépiilt-e az
olvasas. Az eredmények azt mutatjdk, hogy igen ez a szokds még jelen van az emberek
¢letében, legalabbis a vizsgalt korosztalynal.

A digitalis és a hagyomanyos tantermi oktatas osszehasonlitd kérdésre kapott valaszok
alapjan a hagyomanyos oktatés egy kicsivel nagyobb szazalékot kapott. A COVID alatti

digitalis oktatds még nem tudta atvenni a hagyomanyos oktatds modszerét teljes
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egészében. Ennek oka azonban az lehet, hogy maga az oktatisi rendszer sem volt
felkésziilve egy ilyen hirtelen valtasra, ezaltal a tananyagok sem feleltek meg a digitalis
oktatas kdvetelményeinek.

A gamifikaci6é fogalmi ismeretének kérdésére nagyobb szazalékban érkezett nemleges
valasz. Ebbol arra kovetkeztetek, hogy hidba a fiatalabb generaciobol keriiltek ki
tobbségében a valaszadok az oktatdsban még nem terjedt el nagy mértékben a jatékositas
eszkozrendszerének hasznélata. Aki viszont mar taldlkozott ilyen eszkdzzel,
alkalmazassal, mddszerrel azok pozitivan értékelték a hatékonysagat. A szabad szavas
valaszoknal foként nyelvtanulast segitdé applikaciokat, a jutalmazasi rendszert, a
gyljtheté badge-eket, aktivitdst mérd eszkozok rendszerét, pontgyiijtést emelték ki a
hallgatok.

A kérdések kozott szerepelt, hogy a jelenlegi tanulményai soran taldlkozott-e mar a
gamifikacid moddszerével. A vialaszadok 75%-a nemleges valaszt adott a kérdésre.
Viszont a kovetkez6 kérdésnél kifejezték, hogy igény lenne ra és motivalébbnak tartandk
a jatékositas elemeivel atszott oktatasi anyagokat.

Javaslatom az lenne az Obudai Egyetem Keleti Karoly Gazdasagi Kardnak oktatéi és
tananyagkészitoi felé, hogy ismerjék meg a gamifikacié elméleti és modszertani hatterét,
majd ezeket az alapismereteket a gyakorlati tananyagkészités folyamataba is illesszék be.

Ezaltal motivaltabb hallgatokra tehetnek szert és hatékonyabb tananyagokat készithetnek.
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6. OSSZEFOGLALAS

A dolgozatomban az elméleti alapismeretek attekintésével a tudds, a tanulas és a
gamifikacio témajaval ismerkedtem meg. Fontos volt attekinteni a tanulasi stilusokat és
modszereket ahhoz, hogy a gamifikacio felhasznalasi teriiletével tisztdban legyek. Maga
a jatékositas modszere jO lehetOség a tananyagok elsajatitasanak megkonnyitésére. Noveli
a tanulés iranti motivaciot a jutalmazasi rendszerrel és azzal, hogy a jaték illuziojat kelti,

mikdzben a hattérben a tananyag elsajatitasa zajlik.

Onmagéban a jatékositas azért nem elegendd, csak ugy lesz hasznalhaté moédszer, ha
alkalmazkodik a tanuldk igényeihez. Ezek az igények a tanulési stilusok mentén
alakulnak ki mindenkinél. A tanulds moddszertana még mindig meghatarozd ¢és
befolyasold tényezd. Fontos megtanulni tanulni, majd a j6 modszertan elsajatitdsa utan
bevonhat6 a gamifikéacio is, hogy konnyebbé és élvezetesebbé valjon az ismeretek

elsajatitasa.

Mivel jelenleg én is az Obudai Egyetem gazdalkodas és menedzsment szakos hallgatoja
vagyok, igy els6 kézbdl latok ra a tananyagra és tapasztalom az elsajatitds néha rogos
utjait. A COVID iddszak alatti érakon figyeltem fel arra a tényre, hogy a jelenlegi oktatési
rendszer még nem alkalmazza azokat a lehetdségeket, amik a digitdlis oktatas soran a

jatékositds modszerével mar eredményesen hasznalhatok lennének.

A szakdolgozatom hipotéziseként megfogalmazott allitdas szerint a gamifikécios
eszkoztarat felhaszndlva a fels6fokil tanulmanyok sordn a tananyagokba beépitve
novelhetd lenne a motivacio, ezaltal a tanulmanyi eredmények is javulhatnanak.

Ennek igazolasira kérddives felmérést végeztem az Obudai Egyetem Keleti Karoly
Gazdasagi Karanak hallgatéi korében. A 166 kitoltd valaszait kiértékelve a hipotézisem
beigazolddott. A hallgatok visszajelzései szerint igény lenne a jatékositads elemeinek

tananyagokba vald bevonasaba az eredményesebb elsajatitas érdekében.
A tananyagfejlesztés jovOjekeént azt latom, hogy a gamifikacié irdnyéaba lesz érdemes

elmenni és hasznalni azt az eszkdztarat, ami a modern oktatasi rendszer alapjat képezheti,

valamint minden generaciot motivalhat a tanuldsra egy életen at a sikereik eléréséhez.
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MELLEKLETEK
1. melléklet: Kérddiv

Gamifikacio (jatékositas) vizsgalata az Obudai Egyetem Keleti Karoly Karanak
hallgato6i korében

Kedves Valaszado!

Feketéné Gyarmati Andrea vagyok, az Obudai Egyetem Keleti Kéaroly Gazdasagi
Karanak gazdalkodés és menedzsment szakos hallgatdja. Az alabbi kérdoiv kitoltésével
On egy tudoméanyos kutatisban vesz részt, melynek cime ,,Gamifikacio az Obudai
Egyetem Keleti Karoly Gazdasagi Kardnak képzésein”. A kérdéiv a késziild
szakdolgozatomhoz szolgaltat informéciokat és kitoltése minddssze 5 percet vesz
igénybe. A kérddiv kitoltése teljesen anonim és onkéntes forméban torténik. Az adatok
Osszevontan keriilnek elemzésre, nincs lehetdség arra, hogy a valaszokat a kérd6iv
kitoltdjével Osszefiiggésbe lehessen hozni. Az adatok semmilyen koriilmények kozott
nem Kkeriilnek harmadik félnek atadasra, bizalmasan keriilnek tarolasra. A kutatas
befejezését kovetden a begylijtott adatok torlésre keriilnek. Amennyiben szeretne
értesililni a kutatas eredményeir6l vagy barmilyen megjegyzése, véleménye lenne a

kutatassal osszefiiggésben, kérem forduljon hozzam bizalommal: gyarmati.andrea@uni-

obuda.hu

Koszonom értékes valaszait és segitségét a kutatas sikerre vitelében!

1. Melyik tanulasi tipust/tipusokat ismeri? (Tobb valaszt is megjeldlhet.)

o Vizudlis tipus /abrak, rajzok, jelek, szimbolumok segitik a hatékony
tanulast/

o Auditiv tipus /hallas utani hatékony tanulas/

o Verbalis tipus /a tanultakat szoban, irasban tudja leghatékonyabban
kifejteni/

o Mozgasos tipus /kézzel foghatd szemléltetd eszkoz hasznalataval tanul/

o Logikai tipus /rendszerben gondolkodas, dsszefiiggések megértése/

o Intraperszondlis (maganyos) tipus /6nall6 tanulas/

o Interperszonalis (tarsasagi) tipus /csoportos tanulds/
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2. Megitélése szerint melyik tanulési tipusba tartozik? (Tobb valaszt is megjeldlhet.)

O

©)

©)

Vizuélis tipus
Auditiv tipus
Verbalis tipus
Mozgasos tipus
Logikai tipus
Intraperszonalis

Interperszonalis

3. Milyen tanulési szokasai vannak? (Tobb vélaszt is megjeldlhet.)

o

O

o

O

egyediil tanul

masokkal egyiitt tanul

vazlatot készit a tananyagbol

kiemeli az adott szovegbdl a 1ényeget
tanulas kozben internetet hasznal

egyéb...

4. Milyen kornyezetben szeret tanulni? (T6bb valaszt is megjeldlhet.)

o

o

o

o

otthon

iskolai kérnyezetben
konyvtarban
baratoknal
természetben
munkahelyen

egyéb...

5. Milyen tipust dokumentumokat haszndl a tanulashoz? (Tobb valaszt is

megjeldlhet.)

o

o

o

o

sajat jegyzet

tankonyv, szakkonyv
oktato altal készitett slideok
ebook
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o digitalis tananyag
o adatbazisban elérhetd szakcikkek

o egyéb:.........

6. A kovetkezd skalan értékelje a tanuldshoz alkalmazhaté dokumentumok

hasznossagat!
nagyon hasznos kevésbé egyaltalan
hasznos hasznos nem
hasznos
sajat jegyzet

tankonyv, szakkonyv

oktato altal készitett slideok

ebook

digitalis tananyag

adatbazisban elérhet6

szakcikkek

egyéb dokumentumok

7. On szerint hatékonyabb a digitalis oktatas a hagyomanyos tantermi oktatasnal?
o Igen
o Nem

o Nem tudom pontosan megitélni

8. Konyveket vagy folyodiratcikkeket olvas inkabb?
o konyvet
o folyoiratcikket

o mindkettot
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o egyiket sem

9. Evente koriilbeliil hany konyvet olvas el? ..... db/év

10. Evente koriilbeliil hany folyoiratcikket olvas el? .....db/év

11. Szeret a jelenlegi oktatasi rendszerben tanulni, az egyetemi tanulmanyaihoz
kapcsolodo feladatokat végezni?
o Igen
o Nem

o Talan

12. Ismeri/hallotta-e mar a gamifikacio (jatékositas) fogalmat?
o Igen

o Nem

13. Talalkozott-e mar valamilyen formaban a jatékositas eszkozeivel?

(Példaul elearning tananyagban hasznalt jutalmazasi rendszer; nyelvtanulast segitd
applikdcidban szintlépési és jutalomrendszer rangsorral kibdvitve; edzésprogram
applikécidban a megoldott feladatok elvégzéséért jard jutalomrendszer és statisztika.)
o Igen, hasznaltam mar olyan alkalmazast, ami gamifikacids eszkozt
alkalmazott.
o Nem hasznaltam, de hallottam mar ilyen tanulasi médokrol.

o Nem, még nem taladlkoztam ilyen eszkdzokkel.

14. Taladlkozott-e mar valamilyen formaban a tanulmanyai sordn a jatékositas
eszkozeivel?
o Igen, haszndltam mar olyan elearning tananyagot, ami a gamifikécio

eszkozeit alkalmazta.
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o Nem hasznaltam, de hallottam mar ilyen tanuldsi moddokrol a
tanulmanyaim soran.

o Nem, még nem taldlkoztam ilyen eszkozzel a tanulmanyaim soran.

15. Amennyiben taldlkozott mar a jatékositassal milyen eszkoz/mddszer volt az, amit

hasznaltak? (opcionalis)

16. Vett-e részt olyan képzésen/konferencian, ahol a jatékositas eszkdzeit hasznaltak?
(pl.Kahoot)
o Igen
o Nem

o Nem emlékszem pontosan

17. Amennyiben hasznalta mar a jatékositas eszkdzét valamilyen formaban mennyire
talalta hatékonynak? Ertékelje valaszat egy 1-4-ig terjedd skalan, ahol az 1

egyaltalan nem hatékony, a 4 nagyon hatékony! (opcionalis)

o 1
o 2
o 3
o 4

18. A jelenlegi egyetemi tanulmanyai soran talalkozott-e mar a gamifikacio
modszerével?
o Igen

o Nem

19. Lenne-e igénye arra, hogy a tanulmdnyai sordn haszndlja a jatékosités

modszerének eszkozeit?

o Igen
o Nem
o Talan
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20. On szerint motivalobb lenne a gamifikacios eszkozokkel vald tanulds, mint a

hagyomanyos médszerek kovetésével?
o Igen
o Nem

o Talan

Szociodemografiai kérdések:
21. Neme:
o nod

o férfi

22. Korosztaly:

o 18-24
o 25-29
o 30-39
o 40-49
o 50-59
o 60+

23. A Keleti Kéroly Gazdasagi Kar melyik képzési rendszerében tanul?
o alapképzés
o mesterképzés
o osztatlan képzés
o felsdoktatasi szakképzés

o egyéb...

24. A Keleti Karoly Gazdasagi Kar melyik szakéan tanul?
o gazdalkodas és menedzsment szak
o kereskedelem és marketing szak
o miszaki menedzser szak

o gazdasaginformatikus szak
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o vallalkozasfejlesztés szak

o gazdalkodas és menedzsment FOSZK
o kereskedelem ¢és marketing FOSZK

o gazdasaginformatikus FOSZK

o egyéb...

25. A Keleti Karoly Gazdasagi Kar melyik tagozatan tanul?
o nappali
o levelezd
o esti

o egyéb...

26. A Keleti Karoly Gazdasagi Kar melyik évfolyaman tanul?
o 1. évfolyam
o 2.évfolyam
o 3. évfolyam

2
3
o 4. évfolyam
5
6
7

o 5. évfolyam
o 6. évfolyam
o 7. évfolyam
o egyéb...

27. Ha van barmilyen észrevétele, javaslata a kutatds témajaval, illetve a kérddivvel

kapcsolatban kérem ossza meg itt gondolatait. (opcionalis)
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TARTALMI KIVONAT

A szakdolgozat a tudas, a tanulds és a gamifikacio elméleti alapjaival foglalkozik.
Emellett a tanulasi stilusokat tekinti at, majd a jaték meghatarozasabol kiindulva tér rd a
jatékositas modszertananak oktatasban betdltott szerepének vizsgalatara. A szakdolgozat
hipotézisként megfogalmazott allitdsa szerint a a gamifikaciods eszkoztarat felhasznalva a
fels6foku tanulmanyok soran a tananyagokba beépitve novelhetd lenne a motivacio,
ezaltal a tanulmanyi eredmények is javulhatnanak. Ennek igazolasara vagy cafolatara
primer kutatasként kérddives felmérés keretében az Obudai Egyetem Keleti Kéroly
Gazdasagi Karanak hallgatéit kérdezi a tanuldsi szokasokrdl, tanuldsi stilusrdl, a
hagyomaényos tantermi és a digitalis oktatas kapcsolatarol, a gamifikacio ismeretérol és
hasznossagarol. A felmérés kiértékelésével kovetkeztet a tanulds motivalhatdsagarodl és a

tananyagok jatékositott fejlesztésének lehetdségérol.

SUMMARY

The thesis deals with the theoretical foundations of knowledge, learning and gamification.
In addition, it reviews learning styles, and then, starting from the definition of play,
examines the role of gamification methodology in education. The thesis states as a
hypothesis that by using the gamification toolkit, it could be incorporated into the
curricula during higher education studies to increase motivation, thereby improving
academic results. To prove or disprove this, as a primary research, it asks students of the
Kéroly Keleti Faculty of Economics of Obuda University about learning habits, learning
style, the relationship between traditional classroom and digital education, and the
knowledge and usefulness of gamification. By evaluating the survey, it concludes about
the motivation of learning and the possibility of gamified development of learning

materials.
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