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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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BEVEZETO

Tanarok és oktatok kdrében az egyik legnagyobb gondot a hallgatok motivacioja és figyelmé-
nek fenntartasa jelenti. A napjaink diakjai, hallgatéi mar a digitalis vilagba szllettek — digita-
lis bennsziilottek — ezért a hagyomanyos, frontalis oktatds modszerét gyakran unalmasnak
tartjak. Az egyik lehetséges megoldas a motivacid novelésére és a figyelem fenntartasara a
jatékositas (gamification) alkalmazasa. A jaték kulcsszerepet tolt be az életlink soran. Segitsé-
gével sajatitja el a gyermek a legfontosabb viselkedési szabalyokat. Szdmos kutatas alata-
masztja, hogy a jaték soran szerzett tudas sokkal kénnyebben és nagyobb alapossaggal mélyil
el. A tanulmany egy kérdoives, feltar6 kutatas eredményeit ismerteti, melyet a 2018/2019-es
iskolaév nyari szemeszterében végeztik a SJIE Gazdasagtudomanyi Karanak hallgatoi kozott
azzal a céllal, hogy felmérjiuk a motivaciojukat, és az oktatassal szemben tdmasztott igényei-
ket. A kutatds eredményei azt mutatjak, hogy a hallgatdkat legféképp a belsé motivacios té-
nyez6k motivaljak és igénylik a hagyomanyostol eltérd feladatokat.

ELMELETI ATTEKINTES

Valtozo vilagunk

A technologia fejlodése altal egyre gyorsabban valtozik a vilag korulottink. Okos autok jarjak
az utakat, okos telefonokat hasznalunk, okos hazakat gyartunk. Az ember altal készitett mi-
holdak mar elhagytak naprendszeriinket. Egy japan szonda nemrég sikeresen landolt a Ryugu
aszteroidan és koloniat terveziink a Marsra. Olyan mesterséges intelligenciat hoztunk létre,
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mely képes fejlddni, tanulni. Humanoid robotokat gyartunk. Félember6ltényi id6 alatt eljutot-
tunk az elsé szamitdgéptdl az olyan humanoid robotig, aki allampolgarsaggal rendelkezik.
Napjaink egyetemistai mar a Z generécid tagjai (1995 es 2010 kozott szillettek). Beleszulet-
tek a digitalis vilagba, igazi ,,digitalis bennsziilottek”. Szamukra az élet természetes része a
tarsadalom minden szegmensét betolté infokommunikéaciés technolégia (IKT). Elvezik és
maximalisan ki is akarjak hasznalni a lehetOségeket, a manak ¢lnek, kevesebbet beszélnek és
rovidebben fogalmaznak. Mivel nagymértékben kiilonbéznek az el6z6é generacioktol, az okta-
tasi modszereknek, a tudasatadas modjanak is meg kell valtoznia. Ok mar interaktivabb Ora-
kat, alland6 ingereket, sajat megnyilvanulasi lehetdségeket és azonnali visszajelzést varnak el
[30].

Az el6z6 nemzedékkel Osszevetve kisebb csaladba sziiletnek, hosszabb id6t toltenek el az
oktatasi rendszerben és mivel egyre késobb vallalnak a nék gyermeket, idosebb sziilok neve-
lik fel. Sok idét toltenek el a szocialis halon és a virtualis kozosségben [32].

A felsdoktatasi intézmények kozott verseny folyik az egyre kevesebb hallgatdért, akik egyre
tudatosabban probalnak olyan intézményt valasztani, ahol versenyképes tudasra tehetnek
szert. Az intézményeknek hatékonyan kell alkalmazniuk a marketing-menedzsment eszkdzo-
ket és a piaci elvarasok szerint kell kialakitaniuk a képzesi kinalatot.

A jatékositas fontos szerepet tolthet be az Gjitasokra nyitott oktatoknal, mint egy olyan oktata-
si modszer, amely a jatékelemek és jatékdinamikék felhasznaldséval a belsd motivaciora he-
lyezi a hangsulyt.

A motivacio

A XX. szdzad méasodik felében néhany tudomanyos kisérlet arra az eredményre jutott, hogy a
jutalmazd-biinteté motivacios rendszer hossziatavon nem eredményes [7][17].

Befolyasolni ugyan lehet vele mésokat, de tartosan irdnyitani nem, mert az ember tobbnyire
akkor motivalt, amikor azt teszi, ami erdsiti az énképét [29][12].

Fowler [12] szerint a motivacio ,.energia a cselekvéshez”. Azon a véleményen van, hogy a
kiils6 jutalmazas (csipeget6 - galamb paradigma) hossza tavon elveszti hatésat, és nem szabad
,Jutalmazassal biintetniink”. A szerz6 szerint az emberi motivaciot hdrom pszichologiai sziik-
séglet motivalja: az autonémia, a valahova tartozas és a kompetencia. Ezek a sziikségletek
nem hajtoerdk, viszont kielégitésiik olyan pozitiv energidval és joérzéssel tolt el minket, hogy
ebbdl még tobbet akarunk. A motivalatlansag legfobb okanak azt a naiv feltételezést tartja,
hogy ugy Vvéljiik, a motivacié olyasmi, ami vagy van az emberben, vagy nincs. Ugy gondolja,
hogy mindenki motivalt, de a motivacio szubjektiv, és ezért ki kell tapasztalni, hogy az adott
egyent mi motivalja.

Pink [26] ellentétben Fowler-rel Ggy Véli, hogy a jutalmazd-biintet rendszert hiba lenne el-
hagyni, mert hasznos lehet a rutinfeladatoknadl és azoknal, akik a kiilsé (extrinzik) jutalmakat
kedvelik. Azon a véleményen van, hogy a belsé motivacio legféképp az innovativ és kreativ
feladatoknal hatasosabb. Felhivja a figyelmet arra, hogy az oktatéasi és a munkahelyi kdrnye-
zet 1s a kiilsd, jutalmazé-biintetd felfogasra épiil.

Az belsd (intrinzik) motivacié nagyon jo megfigyelhetd a kisgyerekeknél, akik kovetkezete-
sen megprobaljak megragadni, dobni, harapni vagy réakiabalni az 0j targyakra, melyekkel ta-
lalkoznak. A felndttek is gyakran belsdleg motivaltak példaul mikor keresztrejtvényt tdltenek
ki, festenek, kertészkednek vagy egy érdekes konyvet olvasnak [25].

Nem lehet egyértelmiien kijelenteni azt, hogy a kiilsd, vagy a belsd motivacio jobb. Mindkét
motivaciot az érzelmek vezérlik. Arra toreksziink, hogy pozitiv érzelmeket erjlnk el, és a ne-
gativakat elkertiljiik. A kiilsé motivacional a pozitiv allapot elérése abban nyilvanul meg,
hogy a tobbiek elfogadnak, és elismernek minket. A negativ allapotot, mely a kirekesztés és a
tarsadalmi elutasitas, keriilni akarjuk. A belsd motivéacio lényege, hogy maga a cselekvés fo-
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lyamata valik szamunkra élménnyé. Ezt az élményt tanulmanyozta Csikszentmihalyi [6] is,
aki azt az allapotot flow - nak nevezte el. Akkor kerllink ebbe az allapotba, amikor olyan
mértékben elmélyiiliink egy tevekénységben, hogy a kiilvildg megsziinik szdmunkra. Ebben
az allapotban a koncentracionk és a teljesitményiink a maximumom van. A jaték soran gyak-
ran kertlunk a flow allapotba. A jatékositas is erre az elvre épll és a motivacio novelését va-
lamint a kivant viselkedést is Ugy szeretné elérni, hogy kdzben a munkat, a tanulast szérako-
zasnak érezzilk és egy pozitiv élménnyé alakuljon at.

A jatékositas (gamification)

A gamification kifejezés a digitalis média iparagaban sziiletett, elsoként Shell hasznalta 2002-
ben, de csak késébb, 2010 - ben terjedt el a koztudatban. Magyarul a jatékositas, az
eljatékositas kifejezésre fordithatnank. A jatékositas olyan jatékelemii elemek hasznalatara
utal, mint példaul a mechanika, az esztétika, viszont a jatékos gondolkodas nem a jatékban,
hanem az emberek bevonasat célz6 kontextusokban, a cselekvés Osztonzésére, javitasara a
tanulas és a probléméak megoldaséra hasznaljak. A jatékositas egy hatékony eszkoz a véllalati
tréning kivitelezésében valamint az oktatds modszertanaban is. Az interakcio a rendszer és a
jatékos, valamint a jatékosok kozott jon létre. A visszajelzés, legyen az pozitiv vagy negativ
befolyasolja a jatékos jatékmodijat. A jatékosok érzelmileg reagalnak a jaték egyes részeire,
igy jatékélményben lesz részik [9] [20].

A jatékositas elveit tobb vallalat sikeresen beépitette marketingjébe. A NIKE + elnevezésii
alkalmazésa a legjobb példa arra, miképp lehet kommunikalni a nagyszamu lehetséges tigyfél-
lel ugy, hogy kozben kihivasok és élmények érjék dket. Olyan applikaciorol van szo, mely a
futdson keresztul kapcsolja 0ssze a fogyasztét a véllalattal. Az eszk6z személyes adatokat
gyljt a felhasznalokrol, és naponta figyeli az egyéni teljesitményeket, fejlédési eredmények-
r6l, melyekrdl statisztikat képez. A sportcipdkbe behelyezett mikrocsip Osszegylijti az edzés
adatait, melyeket aztan az ligyfelek megoszthattdk barataikkal, ismerdseikkel. Sot, a Ni-
ke+ lehet6vé tette azt is, hogy a felhasznaldk a vilag barmely tajarél szarmazo futéval virtua-
lisan versenyezzenek. Egy-egy verseny gyoztesei jelvényeket, dijakat kaptak elismerésiil.
Arra is volt mar példa, hogy hires sportolok gratuléltak vide6 tizenetben a jatékosnak. Az al-
kalmazas altal a vallalat nyeresége egy év alatt 10 szazalékkal nét. A 2012-es év kozepeig a
NIKE t6bb mint 5 millié felhasznalot gytijtott, akik 450 millio mérfoldet futottak. Nem utolso
sorban a vallalat igy nagy mennyiségli adatot gyiijtott 6ssze az tigyfeleikr6l, melyeket aztan
felhasznalhatjak a jovoébeli marketingjiik kidolgozasaban [33] [28] [19] [18] [2].

Jatékalapu megkdzelités az oktatasban
A XX. szézad 80-as éveiben szamos kutato vizsgalta a jaték elényeit és a jatékalapi megkoze-
litést az oktatasban. Malone és Lepper [23] uttorémunkajukban platformként szamitogépes
jatékokat hasznaltak a belsé motivacid novelésére. A szamitdgépes jatékok altal 1étrehozott
pozitiv hatassal jar6 motivacidkat négy osztalyba soroltak:

e kihivas,

e fantazia,

e Kivancsisag,

o ¢sellendrzés.
Munkajukban ramutatnak arra, hogy a didkoknal kognitiv kivancsisag jon létre akkor, amikor
felfedezik, hogy ismereteik hianyosak. Az ellendrzés motivacios hatasa altal er6sodik az 6n-
rendelkezés, ami azt sugallja, hogy a jaték altal kinalt valasztasi lehetdségek befolyasoljak,
hogy milyen mértékben fliggenek az eredmények a jatékosok reakcidjatol és a sajat valaszuk
erejétol [23].
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Kapp [20] azon a véleményen van, hogy a jaték egy absztrakt valésag, amely csak a valds
élet bizonyos jellemz6it mutatja.

Szamos kordbbi munka rdmutatott arra a tényre, hogy a jatékositas valoban fokozza a tanitasi-
tanulasi folyamatot [27] valamint arra is, hogy ez a mddszer tamogat bizonyos rejtett mecha-
nizmusokat is, melyek befolyasoljak a szocialis kapcsolatokat az osztalyteremben. [22] . Né-
hany tanulmany pozitiv kapcsolatot mutatott a jatek intenzitasa és a tudas atadasa kozott [24].
Mas tanulmanyok viszont azt mutatjak, hogy még a kevésbé intenziv jatékélmények is tAmo-
gathatjak a tudas atadasat az osztalytermen beltl [22][8] [14]

A videojatékok pozitiv hatasai

Pér évvel ezel6tt a jatékkutatok kizarolag a jatékok negativ hatasait vizsgaltak. Nagy figyel-
met forditottak a fliggdséget okozo tulajdonsagaira [15] [16], a jaték altal kivaltott agresszids
viselkedésre [3] [34] [1] [21] és az agresszidval szembeni desszenzitivalo hatéasra [4] Vizsgal-
tak tovabba a jatékok azon negativ hatasait, melyek eldsegitik a figyelemzavar kialakuldsat
[31], valamint a verbalis agressziora gyakorolt hatasait.[5]

Egyre tobb kutaté hivja fel a figyelmet arra, hogy az online jatékok fejlesztik a kognitiv és
szocialis kompetenciakat. A kinetikus videdjatékokat egyre gyakrabban hasznaljak egészség-
ugyi és rehabilitacios célokra.[13]. Dye és munkatarsai [11] kutatasaikban igazoltak, hogy a
16v6ldozos videojatékok javitjak a latast. Ezen feliil a videojatékok kedvezd hatast fejtenek ki
az amblyopia (tompalatas) kezelésében is.

A nemzetkdzi kutatas eredményeit aldtamasztja és kiegesziti egy nagyszabasu magyarorszagi
kutatas is. A Mozdulj Gamer Mozgalom és a Jatékoslét Kutatokézpont 8000 fiatal (14 -17 év
kozotti) videojaték kedveldt kértek fel, hogy jeloljék meg azokat a teriileteket, amelyekben
ugy érzik fejlodtek, jobbak lettek a jatéktapasztalatok altal. A kutatas eredményeit a 1. dbra
szemlelteti.

A videojatékok pozitiv hatasai
idegennyelv tudas | EEG_—_G——N 5
reflexek és reakcioidejiik javulasa [N 2%
logikai és stratégia érzékiik fejlodése || NN 59
problémamegoldo képesség erdsodése || NG 53%
1. Abra A Mozdulj Gamer Mozgalom és a Jatékoslét Kutatokozpont felmérése
A legtobbszor emlitett készségek kozt kimagasld az idegennyelv fejlodése. A valaszadok 83
szazaléka szerint a legnagyobb mértékben ebben segitettek nekik a videojatékok. A reflexeik

és a reakcio idejuk javulasarol 72 szazalékuk szamolt be, a logikajuk és stratégiai érzékik
fejlodésérél (65%), valamint a problémamegoldd képességiik erdsodésérdl is (53%) [35].
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A jaték, jatékositas (gamification) és a komoly jatékok (serious game)
A leglényegesebb kiilénbség a jatek és a jatékositas kozott az, hogy mig a jatékok mindig
oncéltak és a kdzéppontban a szorakozés és a jatékélmény van, addig a jatékositds mindig
valamilyen jatékon Kivuli, hasznos céllal rendelkezik. A masik eltérés a két fogalom kozott
az, hogy a jatékositas mindig a jatékon kiviili kontextusban zajlik és mindig a mar miik6do
rendszereket és folyamatokat tamogatja és optimalizalja. A jatekositas szdmara a szdérakozta-
tds nem cél, hanem egy motivécids eszkdz. Egy jol kidolgozott, jatékositott folyamatnal a
munkavallalé nem érzi unalmasnak, stresszesnek a munkajat, inkabb szérakoztatd 6romfor-
rasként tapasztalja meg azt. Megmarad a rendszer miikodésének eredeti célja, a munkahelyen
ugyanugy el kell végezni a feladatokat, az oktatasban ugyan agy el kell sajatitani a megkove-
telt tananyagot. Szoval a jatékositas nem azt jelenti, hogy a jaték felvaltja a munkat és a tanu-
last. A gamification nem valtoztatja meg az adott tevékenyseget, csak jatékelemek segitségé-
vel jatékos élményt kapcsol hozza, igy élménydisabbé teszi azokat. Gyakorlatban a két foga-
lom koz6tti hatar sosem ilyen éles és egyértelmii. A jatékositott rendszerek is hathatnak jaték-
ként, és a jatékokban is eléfordulhatnak gamifikacios elemek [13] [36].
Deterding és munkatarsai [9] a komoly jatékok olyan komplex jatékoknak irtak le, melyek
nem szérakoztatasi céllal készultek. A vallalati kdrnyezetben a komoly jatékok célja a dolgo-
z0k relevans kompetencidjanak a fejlesztése. A dolgozo a jaték soran nem a munkdjat jelentd
konkrét feladatot végzi, hanem a feladatkoréhez sziikséges készségeit fejleszti. A komoly ja-
tékok célja az oktatas €s a képzés, ezzel szemben a jatékositas fo funkcidja az elkotelezettség
és a motivalas [13] [36] [37].
A komoly jatékok céljaik szerint 6 6 csoportba sorolhatoak:

e oktatasi jatékok (edugames),
promaocios jatékok (advergames),
hirjatékok (newsgames),
tarsadalmi célu jatékok (activism games),
képzési és szimulacios jatékok (training-simulatiopn games),
oktatasi marketingjatékok (edumarket games) [10].

Ezen kivill tobbféle osztalyozas létezik, melyben megtaldlhatéak példaul az egészségigyi
jatékok (health games) és a miivészeti jatékok (art games) is.

A jatékositas pozitiv hatasaira épitve, célunk egy Uj oktatasi mddszertan kidolgozasa, a me-
nedzsment targyak keretében torténd alkalmazhatosagukat szem el6tt tartva. Ennek els6 fazi-
séban a rakészilés érdekében és gondolkodasunk tdmogatasa céljabdl, kutatast végeztink a
hallgatok kozott. Szerettiik volna megtudni, mennyire lesznek partnerek az Uj modszer alkal-
mazéasaban, mire szamithatunk részikrol ,,befogadas” tekintetében. A tovabbi fejezetek ezt a
kutatast mutatjak be.

FELTARO KUTATAS

A kutatas modszertana

A 2018/2019 nyari szemeszterében kérddivek segitségével feltaro kutatast végeztilk a SJE
Gazdasagtudomanyi Karanak hallgatoi kozott. A kérdéivek elektronikus forméban az AIS
rendszeren keresztll kaldtik ki. Tébbek kozott kivancsiak voltunk arra, hogy hogyan értéke-
lik az oktatast, mi jelenti szdmukra a legnagyobb gondot, mi motivéalja 6ket, mit szeretnek
legjobban az orakon és mit legkevésbé. A kerdések kitértek arra is, szeretik-e a videojatéko-
kat, ha igen, hany orat jatszanak naponta, miért jatszanak, és milyen fajta videojatékokat pre-
feralnak. A kérdoivet a valaszadok anonim modon toltotték ki. Az eredményeket SPSS-25
programmal és az Excel segitségével elemeztik. A kiértékelést soran gyakorisag-, szoras-, és
atlaganaliziseket végeztunk.
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A kutatas eredmenyei
A kutatasunk soran 0sszesen 189 kérdoivet értékeltiink ki. A nemek szerinti felosztasban 103
nodi (54,5%) és 86 férfi (45,5%) toltotte ki kérddiviinket. A valaszadok évfolyam szerinti cso-
portositasat a 2. dbra szemlélteti.

2. Abra A kitolt6k évfolyam szerinti felosztdsa

70 6
A kor-
60
50
42
40 37
30
30
20
10
10 6
O :
) m
Bc.l Bc.2 Bc.3 Mgr.1 Mgr.2 Doktorandusz Mar
befejeztem

csoportot figyelembe véve a kitoltok 81 szézaléka Z generacidhoz sorolhato, 6k a napjaink
18-24 éves korosztalya.

A kovetkez6 allitasokra a hallgatok az 5 fokozatu Likert skalan valaszolhattak: (1 - egyaltalan
nem értek egyet, 5- teljes mértékben egyetértek).

o Az egyetemen alkalmazott modszertan megfelelden motival engem” kijelentéssel a valasz-
adok 5,8 szazaléka egyaltalan nem ért egyet, 16,4 szazalékuk inkabb nem ért egyet, 40,7 sza-
zalékuk igen is még nem is, 28,6 szazalékuk inkabb egyetért és 8,5 szazalékuk teljesen egyet-
ért. Osszegezve a hallgatok tobb mint 37 szazaléka ugy véli, hogy az egyetemen alkalmazott
modszertan megfeleléen motivalja éket, viszont 77 f6 nem tudja eldonteni igaz e rajuk nézve
ez az allitas vagy sem. A t- proba elemzés szerint a valaszok nem fiiggnek a vélaszadok ne-
mét6l. Mindkét csoportnal a valaszok atlaga nagyon hasonld, a néknél 3,21 mig a férfiaknél
3,13.

e Mi motival engem?” Ennél a kérdésnél 10 motivacids tényezorol kellett a hallgatoknak donte-
nilik, hogy milyen mértékben motivalja dket. Kiils6 €s belsd motivacids tényezoket egyarant
felsorakoztattunk. A valaszadoknak volt lehetdségiik arra is, hogy mas motivacios tényezoket
is megnevezzenek. A kovetkezd valaszok érkeztek: ,,gyerekeim”, ,hogy alkossak valami ma-
radandot”, ,,a jovom”, ,a kritika”, ,,az elismerés”, ,,az 6sztondij”, ,,a kitlizott cél elérése”,
,»hogy az atadott tudas alkalmazhato a gyakorlati életben is”. Az atlagot figyelembe véve, leg-
tobb hallgatdt ,,az érzés hogy megcsinaltam” (4,41) motival, a masodik helyen a ,,visszajel-
7¢€s” (4,01) és egyforma atlaggal (3,97) a harmadik helyen ,,hogy (csaladom, kérnyezetem)
bliszkék lehessen ram” és a ,,gy0zelem” (3.4abra)
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Mi motival engem?

hogy fonfosnak érezzem magam [N 3,59
hogy biiszkék lehessenek ram  [INNEREGGGE—— .97
hogy alegjobbak kozt legyek  [INNENEREGG .05
a csoporttarsak elismerése [N 2 32
jutalom [ 3.47
ajegyek [N 3,39
a gyézelem [N 3,97
avisszajelzés  [INNEGEGEGEGEGEGEEEEE— 101
az érzés, hogy megesinaltam [ - 4,41
a dicséret  [INEG_—EE—— 3,72

o o5 1 15 2 25 3 35 4 45 &

¥

3. Abra Az egyes motivdcios tényezék dtlagaik alapjan

o Az érdekes feladatoknal keményebben probalkozok™ kijelentéssel valo egyetértést a 4. abran
kovethetjiik nyomon. A hallgatok tobbsége, 150 f6 inkabb egyetért, vagy teljes mértékben
egyetért vele, ami a valaszadok kozel 80 szazalékat teszi ki. A valaszokbdl az lathato, hogy a
hallgatok szeretik a hagyomanyostol eltérd feladatokat, és nem banjak azt, ha a megoldasuk
tobb idot vesz igénybe.

Az érdekes feladatoknal keményebben prébalkozom.

80
70
31
5 l
=3 =1
2 3 4 5

1

Likert skala (1 - egyantalan nem értek egyet. 5 -teljes
mértékben egyet értek

Hallgatok szama
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4. Abra A valaszok gyakorisaga

e Mit szeretek legjobban az orakon?” kérdésre tizenhdrom vélaszlehetdséget értékelhettek a
hallgatok az otfokozati Likert skdldn Az 5.abran lathatjuk az egyes valaszlehetdségek atlagat.
A vélaszok alapjan a hallgatok legjobban azt szeretik, ha valos problémakat oldhatnak meg és
az olyan feladatokat, ahol gondolkodhatnak a megoldéson.

Mit szeretek legjobban az 6rakon?

ha valos problémat oldhatok meg I 1,13
ha jatszhatok GGG 3,24
ha versenyezhetek a tobbiekkel GG 2 50
ha szerepelhetek G 2 04
ha prezentalhatok IEEG_——EN 2,24
ha szamolhatok GG 1
ha gondolkodhatok a megoldason  IEEEEEEEGEG—G——— 1,06
ha parban dolgozhatok I .2
ha hasznalhatom a telefonomat IEEEEEEEEEEEEEGEGNGGGNGNG__G_—_——— 326
ha egyediil kell megoldanom a.. IEE—————— 3,29
kisfilm elemzést G .2
0 05 1 15 2 25 3 35 4 45

5. Abra Mit szeretek legjobban az drakon? (atlagok szerint)

A feltard kutatasunk soran arra a kovetkeztetésre jutottunk, hogy a kérddivet kitolté hallgatok
nyitottak a hagyomanyostol eltéré feladatokkal szemben, €s ha érdekesnek talaljak, tobb
energiat hajlandéak a megoldasba fektetni. Bebizonyosodott az a feltételezésunk, hogy a
hallgatok befogadjak az (j mddszert, partnereink lesznek és pozitivan fognak viszonyulni az
Uj médszertanhoz. A kapott informaciok a segitségiinkre lesznek az Gj modszer kialakitasa
soran beépitésre keriild jatékok kidolgozasaban, egy menedzsment témakorhoz tartozo tan-
targy keretein beldl.

BEFEJEZES

A tanulmany a feltaro kutatas egyes eredményeit ismerteti, melyet a SJE Gazdasagtudomanyi
Karanak hallgatdi kdzott végeztiink a 2018/2019 év nyari szemeszterében. A kutatds célja
megvizsgalni, mennyire adottak a feltételek a jatékositas alkalmazasahoz, és milyen a fogado-
készség az érintettek részérdl. A kutatasunk két részbdl teviodik Ossze. Az elsé 1€pés a jelen
tanulméanyban 6sszefoglalt kutatas, melyben vizsgaltuk a hallgatok nyitottsagat az Gj megol-
dasok elfogadasara. Az eredmények alapjan elmondhatjuk, hogy a hallgatok igénylik a ha-
gyomanyostol eltérd feladatokat, szeretik, ha valds problémakat oldhatnak meg és kedvelik az
olyan feladatokat, ahol gondolkodniuk kell. Legféképp az ,,érzés, hogy megcsinaltam™ moti-
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valja 6ket a masodik leggyakoribb motivacio a ,,visszajelzés”. A kapott informaciok segitenek
az 1) modszer kialakitasa soran beépitésre keriild jatékok kidolgozasaban.

A tudoméanyos cikk a komaromi Selye Janos Egyetem Gazdasdgtudomanyi Karan fu-
t6 KEGA 005UJS-4/2019 -es ™'Y és Z generacio menedzseri szakértelem hatékonysaganak
novelése a gamifikacio révén a tudomany és gyakorlat kontextusdban' elnevezésii projekt

részeredménye.
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