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ABSTRACT 

Today's students - members of the Z generation - have been born into the digital world. They 

expect continuous ways of expressions and visual stimuli. In frontal education it is becoming 

increasingly difficult to maintain their attention and motivate them. The teaching methods 

should also respond flexibly and follow the changed needs of the generation. One of the 

possible ways to maintain motivation is to use gaming in education, using game elements in a 

non-game environment. The study presents the partial results of an exploratory research 

conducted by students of the Faculty of Economics of SJE. The main aim of our research is to 

reveal the students' opinion on the introduction of a possible new methodology. Our questions 

are about their motivation and what kind of tasks they want during their studies. The results 

show that students need and love non-traditional exercises and are mostly motivated by 

internal motivations. 
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BEVEZETŐ 

Tanárok és oktatók körében az egyik legnagyobb gondot a hallgatók motivációja és figyelmé-

nek fenntartása jelenti. A napjaink diákjai, hallgatói már a digitális világba születtek – digitá-

lis bennszülöttek – ezért a hagyományos, frontális oktatás módszerét gyakran unalmasnak 

tartják. Az egyik lehetséges megoldás a motiváció növelésére és a figyelem fenntartására a 

játékosítás (gamification) alkalmazása. A játék kulcsszerepet tölt be az életünk során. Segítsé-

gével sajátítja el a gyermek a legfontosabb viselkedési szabályokat. Számos kutatás alátá-

masztja, hogy a játék során szerzett tudás sokkal könnyebben és nagyobb alapossággal mélyül 

el. A tanulmány egy kérdőíves, feltáró kutatás eredményeit ismerteti, melyet a 2018/2019-es 

iskolaév nyári szemeszterében végeztük a SJE Gazdaságtudományi Karának hallgatói között 

azzal a céllal, hogy felmérjük a motivációjukat, és az oktatással szemben támasztott igényei-

ket. A kutatás eredményei azt mutatják, hogy a hallgatókat legfőképp a belső motivációs té-

nyezők motiválják és igénylik a hagyományostól eltérő feladatokat.  

 

ELMÉLETI ÁTTEKINTÉS  

Változó világunk  

A technológia fejlődése által egyre gyorsabban változik a világ körülöttünk. Okos autók járják 

az utakat, okos telefonokat használunk, okos házakat gyártunk. Az ember által készített mű-

holdak már elhagyták naprendszerünket. Egy japán szonda nemrég sikeresen landolt a Ryugu 

aszteroidán és kolóniát tervezünk a Marsra.  Olyan mesterséges intelligenciát hoztunk létre, 
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mely képes fejlődni, tanulni. Humanoid robotokat gyártunk. Félemberöltőnyi idő alatt eljutot-

tunk az első számítógéptől az olyan humanoid robotig, aki állampolgársággal rendelkezik. 

Napjaink egyetemistái már a Z generáció tagjai (1995 és 2010 között születtek).  Beleszület-

tek a digitális világba, igazi „digitális bennszülöttek”.  Számukra az élet természetes része a 

társadalom minden szegmensét betöltő infokommunikációs technológia (IKT). Élvezik és 

maximálisan ki is akarják használni a lehetőségeket, a mának élnek, kevesebbet beszélnek és 

rövidebben fogalmaznak. Mivel nagymértékben különböznek az előző generációktól, az okta-

tási módszereknek, a tudásátadás módjának is meg kell változnia. Ők már interaktívabb órá-

kat, állandó ingereket, saját megnyilvánulási lehetőségeket és azonnali visszajelzést várnak el 

[30].  

Az előző nemzedékkel összevetve kisebb családba születnek, hosszabb időt töltenek el az 

oktatási rendszerben és mivel egyre később vállalnak a nők gyermeket, idősebb szülők neve-

lik fel. Sok időt töltenek el a szociális hálón és a virtuális közösségben [32].   

A felsőoktatási intézmények között verseny folyik az egyre kevesebb hallgatóért, akik egyre 

tudatosabban próbálnak olyan intézményt választani, ahol versenyképes tudásra tehetnek 

szert. Az intézményeknek hatékonyan kell alkalmazniuk a marketing-menedzsment eszközö-

ket és a piaci elvárások szerint kell kialakítaniuk a képzési kínálatot. 

A játékosítás fontos szerepet tölthet be az újításokra nyitott oktatóknál, mint egy olyan oktatá-

si módszer, amely a játékelemek és játékdinamikák felhasználásával a belső motivációra he-

lyezi a hangsúlyt.  

 

A motiváció  

A XX. század második felében néhány tudományos kísérlet arra az eredményre jutott, hogy a 

jutalmazó-büntető motivációs rendszer hosszútávon nem eredményes [7][17]. 

Befolyásolni ugyan lehet vele másokat, de tartósan irányítani nem, mert az ember többnyire 

akkor motivált, amikor azt teszi, ami erősíti az énképét [29][12].    

Fowler [12] szerint a motiváció „energia a cselekvéshez”. Azon a véleményen van, hogy a 

külső jutalmazás (csipegető - galamb paradigma) hosszú távon elveszti hatását, és nem szabad 

„jutalmazással büntetnünk”. A szerző szerint az emberi motivációt három pszichológiai szük-

séglet motiválja: az autonómia, a valahová tartozás és a kompetencia. Ezek a szükségletek 

nem hajtóerők, viszont kielégítésük olyan pozitív energiával és jóérzéssel tölt el minket, hogy 

ebből még többet akarunk. A motiválatlanság legfőbb okának azt a naiv feltételezést tartja, 

hogy úgy véljük, a motiváció olyasmi, ami vagy van az emberben, vagy nincs. Úgy gondolja, 

hogy mindenki motivált, de a motiváció szubjektív, és ezért ki kell tapasztalni, hogy az adott 

egyént mi motiválja.  

Pink [26] ellentétben Fowler-rel úgy véli, hogy a jutalmazó-büntető rendszert hiba lenne el-

hagyni, mert hasznos lehet a rutinfeladatoknál és azoknál, akik a külső (extrinzik) jutalmakat 

kedvelik. Azon a véleményen van, hogy a belső motiváció legfőképp az innovatív és kreatív 

feladatoknál hatásosabb. Felhívja a figyelmet arra, hogy az oktatási és a munkahelyi környe-

zet is a külső, jutalmazó-büntető felfogásra épül.  

Az belső (intrinzik) motiváció nagyon jó megfigyelhető a kisgyerekeknél, akik következete-

sen megpróbálják megragadni, dobni, harapni vagy rákiabálni az új tárgyakra, melyekkel ta-

lálkoznak. A felnőttek is gyakran belsőleg motiváltak például mikor keresztrejtvényt töltenek 

ki, festenek, kertészkednek vagy egy érdekes könyvet olvasnak [25].    

Nem lehet egyértelműen kijelenteni azt, hogy a külső, vagy a belső motiváció jobb. Mindkét 

motivációt az érzelmek vezérlik. Arra törekszünk, hogy pozitív érzelmeket érjünk el, és a ne-

gatívakat elkerüljük.  A külső motivációnál a pozitív állapot elérése abban nyilvánul meg, 

hogy a többiek elfogadnak, és elismernek minket. A negatív állapotot, mely a kirekesztés és a 

társadalmi elutasítás, kerülni akarjuk. A belső motiváció lényege, hogy maga a cselekvés fo-
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lyamata válik számunkra élménnyé. Ezt az élményt tanulmányozta Csíkszentmihályi [6] is, 

aki azt az állapotot flow - nak nevezte el. Akkor kerülünk ebbe az állapotba, amikor olyan 

mértékben elmélyülünk egy tevekénységben, hogy a külvilág megszűnik számunkra.  Ebben 

az állapotban a koncentrációnk és a teljesítményünk a maximumom van. A játék során gyak-

ran kerülünk a flow állapotba. A játékosítás is erre az elvre épül és a motiváció növelését va-

lamint a kívánt viselkedést is úgy szeretné elérni, hogy közben a munkát, a tanulást szórako-

zásnak érezzük és egy pozitív élménnyé alakuljon át.  

 

A játékosítás (gamification) 
A gamification kifejezés a digitális média iparágában született, elsőként Shell használta 2002-

ben, de csak később, 2010 - ben terjedt el a köztudatban. Magyarul a játékosítás, az 

eljátékosítás kifejezésre fordíthatnánk. A játékosítás olyan játékelemű elemek használatára 

utal, mint például a mechanika, az esztétika, viszont a játékos gondolkodás nem a játékban, 

hanem az emberek bevonását célzó kontextusokban, a cselekvés ösztönzésére, javítására a 

tanulás és a problémák megoldására használják. A játékosítás egy hatékony eszköz a vállalati 

tréning kivitelezésében valamint az oktatás módszertanában is.  Az interakció a rendszer és a 

játékos, valamint a játékosok között jön létre. A visszajelzés, legyen az pozitív vagy negatív 

befolyásolja a játékos játékmódját. A játékosok érzelmileg reagálnak a játék egyes részeire, 

így játékélményben lesz részük [9] [20].        

A játékosítás elveit több vállalat sikeresen beépítette marketingjébe. A NIKE + elnevezésű 

alkalmazása a legjobb példa arra, miképp lehet kommunikálni a nagyszámú lehetséges ügyfél-

lel úgy, hogy közben kihívások és élmények érjék őket. Olyan applikációról van szó, mely a 

futáson keresztül kapcsolja össze a fogyasztót a vállalattal. Az eszköz személyes adatokat 

gyűjt a felhasználókról, és naponta figyeli az egyéni teljesítményeket, fejlődési eredmények-

ről, melyekről statisztikát képez. A sportcipőkbe behelyezett mikrocsip összegyűjti az edzés 

adatait, melyeket aztán az ügyfelek megoszthatták barátaikkal, ismerőseikkel. Sőt, a Ni-

ke+ lehetővé tette azt is, hogy a felhasználók a világ bármely tájáról származó futóval virtuá-

lisan versenyezzenek. Egy-egy verseny győztesei jelvényeket, díjakat kaptak elismerésül. 

Arra is volt már példa, hogy híres sportolók gratuláltak videó üzenetben a játékosnak. Az al-

kalmazás által a vállalat nyeresége egy év alatt 10 százalékkal nőt. A 2012-es év  közepéig a 

NIKE több mint 5 millió felhasználót gyűjtött, akik 450 millió mérföldet futottak. Nem utolsó 

sorban a vállalat így nagy mennyiségű adatot gyűjtött össze az ügyfeleikről, melyeket aztán  

felhasználhatják a jövőbeli marketingjük kidolgozásában [33] [28] [19] [18] [2].   

             

Játékalapú megközelítés az oktatásban 

A XX. század 80-as éveiben számos kutató vizsgálta a játék előnyeit és a játékalapú megköze-

lítést az oktatásban. Malone és Lepper [23] úttörőmunkájukban platformként számítógépes 

játékokat használtak a belső motiváció növelésére. A számítógépes játékok által létrehozott 

pozitív hatással járó motivációkat négy osztályba sorolták:  

 kihívás, 

 fantázia, 

 kíváncsiság, 

 és ellenőrzés. 

Munkájukban rámutatnak arra, hogy a diákoknál kognitív kíváncsiság jön létre akkor, amikor 

felfedezik, hogy ismereteik hiányosak. Az ellenőrzés motivációs hatása által erősödik az ön-

rendelkezés, ami azt sugallja, hogy a játék által kínált választási lehetőségek befolyásolják, 

hogy milyen mértékben függenek az eredmények a játékosok reakciójától és a saját válaszuk 

erejétől [23]. 
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 Kapp [20] azon a véleményen van, hogy a játék egy absztrakt valóság, amely csak a valós 

élet bizonyos jellemzőit mutatja. 

Számos korábbi munka rámutatott arra a tényre, hogy a játékosítás valóban fokozza a tanítási-

tanulási folyamatot [27] valamint arra is, hogy ez a módszer támogat bizonyos rejtett mecha-

nizmusokat is, melyek befolyásolják a szociális kapcsolatokat az osztályteremben. [22] . Né-

hány tanulmány pozitív kapcsolatot mutatott a játék intenzitása és a tudás átadása között [24]. 

Más tanulmányok viszont azt mutatják, hogy még a kevésbé intenzív játékélmények is támo-

gathatják a tudás átadását az osztálytermen belül [22][8] [14] .   

            

A videojátékok pozitív hatásai  
Pár évvel ezelőtt a játékkutatók kizárólag a játékok negatív hatásait vizsgálták. Nagy figyel-

met fordítottak a függőséget okozó tulajdonságaira [15] [16], a játék által kiváltott agressziós 

viselkedésre [3] [34] [1] [21] és az agresszióval szembeni desszenzitiváló hatásra [4] Vizsgál-

ták továbbá a játékok azon negatív hatásait, melyek elősegítik a figyelemzavar kialakulását 

[31], valamint a verbális agresszióra gyakorolt hatásait.[5]    

Egyre több kutató hívja fel a figyelmet arra, hogy az online játékok fejlesztik a kognitív és 

szociális kompetenciákat. A kinetikus videójátékokat egyre gyakrabban használják  egészség-

ügyi és rehabilitációs célokra.[13]. Dye és munkatársai [11] kutatásaikban igazolták, hogy a 

lövöldözős videójátékok javítják a látást. Ezen felül a videójátékok kedvező hatást fejtenek ki 

az amblyopia (tompalátás) kezelésében is. 

A nemzetközi kutatás eredményeit alátámasztja és kiegészíti egy nagyszabású magyarországi 

kutatás is.  A Mozdulj Gamer Mozgalom és a Játékoslét Kutatóközpont 8000 fiatal (14 -17 év 

közötti) videójáték kedvelőt kértek fel, hogy jelöljék meg azokat a területeket, amelyekben 

úgy érzik fejlődtek, jobbak lettek a játéktapasztalatok által. A kutatás eredményeit a 1. ábra 

szemlélteti. 

 

 
1. Ábra A Mozdulj Gamer Mozgalom és a Játékoslét Kutatóközpont felmérése 

A legtöbbször említett készségek közt kimagasló az idegennyelv fejlődése. A válaszadók 83 

százaléka szerint a legnagyobb mértékben ebben segítettek nekik a videójátékok. A reflexeik 

és a reakció idejük javulásáról 72 százalékuk számolt be, a logikájuk és stratégiai érzékük 

fejlődéséről (65%), valamint a problémamegoldó képességük erősödéséről is (53%) [35].
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A játék, játékosítás (gamification) és a komoly játékok (serious game)  
A leglényegesebb különbség a játék és a játékosítás között az, hogy míg a játékok mindig 

öncélúak és a középpontban a szórakozás és a játékélmény van, addig a játékosítás mindig 

valamilyen játékon kívüli, hasznos céllal rendelkezik. A másik eltérés a két fogalom között 

az, hogy a játékosítás mindig a játékon kívüli kontextusban zajlik és mindig a már működő 

rendszereket és folyamatokat támogatja és optimalizálja. A játékosítás számára a szórakozta-

tás nem cél, hanem egy motivációs eszköz.  Egy jól kidolgozott, játékosított folyamatnál a 

munkavállaló nem érzi unalmasnak, stresszesnek a munkáját, inkább szórakoztató örömfor-

rásként tapasztalja meg azt. Megmarad a rendszer működésének eredeti célja, a munkahelyen 

ugyanúgy el kell végezni a feladatokat, az oktatásban ugyan úgy el kell sajátítani a megköve-

telt tananyagot. Szóval a játékosítás nem azt jelenti, hogy a játék felváltja a munkát és a tanu-

lást.  A gamification nem változtatja meg az adott tevékenységet, csak játékelemek segítségé-

vel játékos élményt kapcsol hozzá, így élménydúsabbá teszi azokat.  Gyakorlatban a két foga-

lom közötti határ sosem ilyen éles és egyértelmű. A játékosított rendszerek is hathatnak játék-

ként, és a játékokban is előfordulhatnak gamifikációs elemek [13] [36].   

Deterding és munkatársai [9] a komoly játékok olyan komplex játékoknak írták le, melyek 

nem szórakoztatási céllal készültek.  A vállalati környezetben a komoly játékok célja a dolgo-

zók releváns kompetenciájának a fejlesztése. A dolgozó a játék során nem a munkáját jelentő 

konkrét feladatot végzi, hanem a feladatköréhez szükséges készségeit fejleszti. A komoly já-

tékok célja az oktatás és a képzés, ezzel szemben a játékosítás fő funkciója az elkötelezettség 

és a motiválás [13] [36] [37].          

A komoly játékok céljaik szerint 6 fő csoportba sorolhatóak:  

 oktatási játékok (edugames), 

 promóciós játékok (advergames), 

 hírjátékok (newsgames), 

 társadalmi célú játékok (activism games), 

 képzési és szimulációs játékok (training-simulatiopn games), 

 oktatási marketingjátékok (edumarket games) [10].     

 

Ezen kívül többféle osztályozás létezik, melyben megtalálhatóak például az egészségügyi 

játékok (health games) és a művészeti játékok (art games) is. 

A játékosítás pozitív hatásaira építve, célunk egy új oktatási módszertan kidolgozása, a me-

nedzsment tárgyak keretében történő alkalmazhatóságukat szem előtt tartva. Ennek első fázi-

sában a rákészülés érdekében és gondolkodásunk támogatása céljából, kutatást végeztünk a 

hallgatók között. Szerettük volna megtudni, mennyire lesznek partnerek az új módszer alkal-

mazásában, mire számíthatunk részükről „befogadás” tekintetében. A további fejezetek ezt a 

kutatást mutatják be. 

 

FELTÁRÓ KUTATÁS  

A kutatás módszertana 

A 2018/2019 nyári szemeszterében kérdőívek segítségével feltáró kutatást végeztük a SJE 

Gazdaságtudományi Karának hallgatói között. A kérdőívek elektronikus formában az AIS 

rendszeren keresztül küldtük ki. Többek között kíváncsiak voltunk arra, hogy hogyan értéke-

lik az oktatást, mi jelenti számukra a legnagyobb gondot, mi motiválja őket, mit szeretnek 

legjobban az órákon és mit legkevésbé. A kérdések kitértek arra is, szeretik-e a videojátéko-

kat, ha igen, hány órát játszanak naponta, miért játszanak, és milyen fajta videojátékokat pre-

ferálnak. A kérdőívet a válaszadók anonim módon töltötték ki. Az eredményeket SPSS-25 

programmal és az Excel segítségével elemeztük. A kiértékelést során gyakoriság-, szórás-, és 

átlaganalíziseket végeztünk.  
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A kutatás eredményei  

A kutatásunk során összesen 189 kérdőívet értékeltünk ki. A nemek szerinti felosztásban 103 

női (54,5%) és 86 férfi (45,5%) töltötte ki kérdőívünket. A válaszadók évfolyam szerinti cso-

portosítását a 2. ábra szemlélteti. 
2. Ábra A kitöltők évfolyam szerinti felosztása 

 

A kor-

csoportot figyelembe véve a kitöltők 81 százaléka Z generációhoz sorolható, ők a napjaink 

18-24 éves korosztálya.  

A következő állításokra a hallgatók az 5 fokozatú Likert skálán válaszolhattak: (1 - egyáltalán 

nem értek egyet, 5- teljes mértékben egyetértek). 
 

 „Az egyetemen alkalmazott módszertan megfelelően motivál engem” kijelentéssel a válasz-

adók 5,8 százaléka egyáltalán nem ért egyet, 16,4 százalékuk inkább nem ért egyet, 40,7 szá-

zalékuk igen is még nem is, 28,6 százalékuk inkább egyetért és 8,5 százalékuk teljesen egyet-

ért. Összegezve a hallgatók több mint 37 százaléka úgy véli, hogy az egyetemen alkalmazott 

módszertan megfelelően motiválja őket, viszont 77 fő nem tudja eldönteni igaz e rájuk nézve 

ez az állítás vagy sem. A t- próba elemzés szerint a válaszok nem függnek a válaszadók ne-

métől. Mindkét csoportnál a válaszok átlaga nagyon hasonló, a nőknél 3,21 míg a férfiaknál 

3,13. 

 

 Mi motivál engem?” Ennél a kérdésnél 10 motivációs tényezőről kellett a hallgatóknak dönte-

niük, hogy milyen mértékben motiválja őket. Külső és belső motivációs tényezőket egyaránt 

felsorakoztattunk. A válaszadóknak volt lehetőségük arra is, hogy más motivációs tényezőket 

is megnevezzenek.  A következő válaszok érkeztek: „gyerekeim”, „hogy alkossak valami ma-

radandót”, „a jövőm”, „a kritika”, „az elismerés”, „az ösztöndíj”, „a kitűzött cél elérése”, 

„hogy az átadott tudás alkalmazható a gyakorlati életben is”. Az átlagot figyelembe véve, leg-

több hallgatót „az érzés hogy megcsináltam” (4,41) motivál, a második helyen a „visszajel-

zés” (4,01) és egyforma átlaggal (3,97) a harmadik helyen „hogy (családom, környezetem) 

büszkék lehessen rám” és a „győzelem” (3.ábra)  
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3. Ábra Az egyes motivációs tényezők átlagaik alapján 

 

 „Az érdekes feladatoknál keményebben próbálkozok” kijelentéssel való egyetértést a 4. ábrán 

követhetjük nyomon. A hallgatók többsége, 150 fő inkább egyetért, vagy teljes mértékben 

egyetért vele, ami a válaszadók közel 80 százalékát teszi ki. A válaszokból az látható, hogy a 

hallgatók szeretik a hagyományostól eltérő feladatokat, és nem bánják azt, ha a megoldásuk 

több időt vesz igénybe.  
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4. Ábra A válaszok gyakorisága  

 

 

 Mit szeretek legjobban az órakon?” kérdésre tizenhárom válaszlehetőséget értékelhettek a 

hallgatók az ötfokozatú Likert skálán Az 5.ábrán láthatjuk az egyes válaszlehetőségek átlagát. 

A válaszok alapján a hallgatók legjobban azt szeretik, ha valós problémákat oldhatnak meg és 

az olyan feladatokat, ahol gondolkodhatnak a megoldáson. 

 

 
5. Ábra Mit szeretek legjobban az órákon? (átlagok szerint)  

 

A feltáró kutatásunk során arra a következtetésre jutottunk, hogy a kérdőívet kitöltő hallgatók 

nyitottak a hagyományostól eltérő feladatokkal szemben, és ha érdekesnek találják, több 

energiát hajlandóak a megoldásba fektetni.  Bebizonyosodott az a feltételezésünk, hogy a 

hallgatók befogadják az új módszert, partnereink lesznek és pozitívan fognak viszonyulni az 

új módszertanhoz. A kapott információk a segítségünkre lesznek az új módszer kialakítása 

során beépítésre kerülő játékok kidolgozásában, egy menedzsment témakörhöz tartozó tan-

tárgy keretein belül. 

 

BEFEJEZÉS  

A tanulmány a feltáró kutatás egyes eredményeit ismerteti, melyet a SJE Gazdaságtudományi 

Karának hallgatói között végeztünk a 2018/2019 év nyári szemeszterében. A kutatás célja 

megvizsgálni, mennyire adottak a feltételek a játékosítás alkalmazásához, és milyen a fogadó-

készség az érintettek részéről. A kutatásunk két részből tevődik össze. Az első lépés a jelen 

tanulmányban összefoglalt kutatás, melyben vizsgáltuk a hallgatók nyitottságát az új megol-

dások elfogadására.   Az eredmények alapján elmondhatjuk, hogy a hallgatók igénylik a ha-

gyományostól eltérő feladatokat, szeretik, ha valós problémákat oldhatnak meg és kedvelik az 

olyan feladatokat, ahol gondolkodniuk kell. Legfőképp az „érzés, hogy megcsináltam” moti-
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válja őket a második leggyakoribb motiváció a „visszajelzés”. A kapott információk segítenek 

az új módszer kialakítása során beépítésre kerülő játékok kidolgozásában. 

 

 

A tudományos cikk a komáromi Selye János Egyetem Gazdaságtudományi Karán fu-

tó KEGA 005UJS-4/2019 -es "Y és Z generáció menedzseri szakértelem hatékonyságának 

növelése a gamifikáció révén a tudomány és gyakorlat kontextusában"  elnevezésű projekt 

részeredménye.  
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