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1. KUTATAS CELJA, KUTATASI KERDESEK

Az utobbi évtized egyik legnépszeriibb hivoszava a gamifikdcio, mely
megprobalja a ,,sziirke”, ,komoly” munkat ¢s feladatot ¢lvezetesebbé tenni.
Gyakran alkalmazzdk marketing célokra, de emellett alkalmas a célszemélyek
adott képességének fejlesztésére, a munkavallaléi és hallgatéi hozzaallas
modositasara, valamint tudédsatadasra is hasznalhatd. Kutatdsaim sordn a
gamifikacio altal nyujtott lehetéségek kiaknédzasat vizsgaltam vallalati, valamint
oktatési kdzegben, ily mdédon munkaimat két, egymastol eltérd teriileten végeztem.
Dolgozatomat a gamifikacio fogalmanak korbejarasaval és tisztazasaval kezdem,
kitérve annak fogadtatasara és a kapcsolodo tudomanyteriileteire, s atfogd képet

mutatok a helyzetérol.

Kutatasaim sordn az elsddleges altalanos célom olyan esetek és elektronikus
megoldasok vizsgalata volt, mely gamifikacios elemek segitségével az adott
felhaszndloban erdsiteni tudja a motivaciot, és ezaltal hozza tudja segiteni az
alkalmazas f6 céljadhoz, mely lehet a munkavéllaléi elkotelezddés novelése vagy a

tanulasi hajlandosag erdsitése. Munkaim két iranyvonalat vettek fel.

Az elsé témakorben a vallalati kdzegben, céges kornyezetben alkalmazott ¢€s
alkalmazhat6 lehetéségek vizsgéalatara helyeztem a hangsulyt. A vizsgéalatok
javarészt magyar vallalatokat 6lel fel, &m jelentds mértékben szerepelnek kiilfoldi
szervezetek is a vizsgalt populéacidéban. A munkavallalok jellegét tekintve az irodai
munkakort betoltok képezték a vizsgélatok alanyait. Mivel egy szervezet szamara
lényeges szempont, hogy meg tudjak-e¢ tartani a munkaer6t kozéptavon (~3-4
évig), ezért a f6 cél a munkavallalok munkahelylikkel valé megelégedettségének
vizsgalata volt, s emellett a munkavallalok Gsszetettségének elemzését tliztem ki
még célul egy célszoftver segitségével, név szerint a Battlejungle! szolgaltatas
miikodésén keresztiil. Az Osszetettseégelemzes segitheti a szervezetet a cégben
meglévo rejtett képességek feltarasdban. Az elsé kérdéscsoport az aldbbiakbol

tevodik Ossze:

! https://battlejungle.com/
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e Kvl: Hozza tud-e jarulni a vizsgalt gamifikalt online szolgéltatas a

munkavallaloi elkotelezodéshez?

o Kvla: Hozza tud-e jarulni a vizsgélt gamifikélt online

szolgaltatas a munkahelyi Iégkor javitdsahoz?

o Kuvlg: Hatassal bir-e a vizsgalt gamifikalt online szolgaltatas a
munkahelyi kapcsolati halok mindségének ¢és mennyiségének

novekedésére?

o Kyv2: Csoportosithatdak-e a vizsgalt gamifikalt online szolgaltatas

felhasznaldi a szolgaltatasban tanusitott viselkedésiik alapjan?

A masodik irdnyvonal az informdciotechnoldgia teriiletét érintd egyetemi
oktatasban megjelend gamifikdcio lehetdségét hivatott vizsgalni, kiillonosen a
hallgatok motivacidjara gyakorolt hatasat. Mivel az edukacios ,,projektek”
(4gymint kurzusok) rendszerint révidtaviak, csak 1 félévet tesznek ki (avagy ~12
tanora/alkalom), ezért ezen kutatasok f6 célja a hallgatéi motivacio, valamint a
folyamatos és eredményes tanulasi készség fejlesztése az adott kurzus ideje alatt.

Ezek alapjan a kovetkez6 kutatasi kérdések koré épiilnek a vizsgalatok:

o Kol: Lehetséges-e meglévo e-learning rendszerbe épitett tovabbi

gamifikécios elem segitségével a motivaltsagot novelni?

o Ko2: Kimutathaté-e kilonbség a gamifikéacios elemeket hasznéld és

nem hasznal6 tanulok elégedettsége kozott?
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2. MODSZERTAN

Mindkét irdny esetében elektronikusan tortént a kutatas, a mérés, a kisérlet és az

eredmények 0sszegzése, kvantitativ modszerek segitségével.

2.1.Vallalati kozeghez kapcsoldédo kutatasok mddszertana

A Kkutatasi iranyvonal lépeseit tekintve (1. abra) els6ként a felhasznalhato adatok
¢s jellemzok Osszegyljtése tortént meg, majd a vizsgalt szolgaltatas
felhasznaldinak azonositdsa és leird statisztikai jellemzesik kovetkezett. A
felhasznalok altal tandsitott viselkedésen alapuld vizsgélatok 3 altémat érintenek:
jatéekosok kategorizalasa, munkahelyi légkor valtozasanak vizsgalata és a
kapcsolati hal6 alakuldsénak vizsgalata. Miutan megtortént a jatékosok historikus
adatain alapuld elemzés, a kiserleti jelleggel alkalmazott regisztraciokori 2x5
kérdéses kérddivre adott valaszaik tényleges aktivitasaikkal 6sszevetésre keriiltek,

melyekbdl valoszinisithet6 viselkedési mintakat von le az értekezes.

Felhasznalhato adatok, jellemzék

Felhaszndldk azonositadsa, jellemzése

Viselkedés- és véleményelemzés

Jatékosok kategorizélasa Munkahelyilégkor Kapcsolati hald alakulasa

Viselkedés elGrejelzése

1. dbra: Vallalati kozeget érint6 kutatas 1épcs6fokai (Sajat abra)
A kutatasok alapvetden 3 tipusu adattal operaltak: leir6 jellegli, aktivitas jellegli és
véleményalapu. A munkahelyi elégedettseég mérését celzo kutatasi adatok forrasat
a ,,Battlejungle” nevezetii online szolgaltatas altal nyujtott, valamint a ,,Google
Analytics” altal szolgaltatott adatok adtak. Az egyéni felhasznalokrol gyijtott,
viselkedésliket nem tartalmaz6 leiré adatokért — Ggymint az életkor-besorolas,

nem, lokalizacid, érdekl6dési teriilet — a Google Analytics felelt. A felhasznalok
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viselkedését, aktivitasait és vélemeényeit a Battlejungle szolgaltatas altal generalt

adatok alapjan kerultek elemzésre.

Viselkedésuket a szolgaltaltatds funkcidinak hasznalatahoz kotjiuk, dgymint
aktivitasok kiirdsa (mely magaba foglalja mind az egyszerlien jelenlétet igényld
esemenyeket, valamint a tevekenységet elvaré kihivasokat, versenyeket,
bajnoksagokat is), azokra valo jelentkezes, folyamatban 1évé események altal
elvart tevekenységek elvegzése (jelentkezés, eredménybejelentés) és a szocialis
funkcidk  hasznalata  (posztolds, reakcidé  posztokra, = kommentalas,
profilmegtekintés, ranglista nyomon kovetése stb.). A felhasznalok véleményeinek
vizsgalata a honlap kiilonb6z6 pontjain elhelyezett, skalaalapi visszajelzési

kérdésekre adott értékelések dsszegzésevel tortent meg.

A vizsgalt szolgaltatasban a felhasznaloknak tobb helyen is lehetdsége adodik az
eléredefinidlt kérdések és skalaalapti valaszai alapjan visszajelzést kiildenie a
szolgéltatd, valamint a szervezetében a szolgaltatast feliigyelé személy(ek)
szamara. A kérdések az alabbi témakoroket fedik le: munkahelyi 1égkér valtozasa,
a szervezet tagjaival torténé kapcsolatok szama és mindsége, sportolasok
gyakorisdga, eredménybejelentés utani érzés, a szolgaltatassal kapcsolatos
vélemény. A feltett kérdést befolyasolja, hogy az adott felhasznalé midta hasznalja
a szolgaltatast, milyen sportdgu bajnoksagokon vett részt, mikor vélaszolt meg
hasonld kérdést (Barna & Fodor, 2018b). Visszajelzésre leghamarabb a
regisztraciot kovetd 2 hét letelte utan keriilhet sor. A korlatozas indoka, hogy a
rendszert még nem ismer6 felhasznalok ne tudjanak 1-2 alkalomnyi hasznélat utan
olyan kérdésekre valaszolni, mely a szolgaltatas altal okozott valtozast hivatott
mérni. A valtozast kutatd kérdéseket (tipustol fiiggden) 2-3 hét mulva a felhasznalo
Ujra meg tudja valaszolni (Barna & Fodor, 2018b). A feltett kérdések tartalmat,
valaszait, kategoriajat és megjeleneési tulajdonsagat az Hiba! A hivatkozasi forras

nem talalhatd.. mellékletben talalhato 16. tablazat tartalmazza.

Viselkedés bekategorizalasdhoz a szamos személyisegmodell koziil a BrainHex

modellt vette alapul a kutatas. A felhasznaldkat 11 db karakterisztika ruhazta fel,
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melyek négy kategoridba sorolhatoak: Hasznéalat gyakorisaga, Elért eredmények,

Szocialis részvétel és az Aktivitasrészvétel (1. tablazat).

& 35 | period (A1) 5 a7 utlsd ejeteners Ko7t ool napok sréma)
% = logins (A2) Bejelentkezések szama

. point (A3) Gylijtott pontok mértéke
E ?,‘ level (A4) Elért szint
= = badges (A5) Gylijtott jelvények szama

= like (A6) Bejegyzésekre adott pozitiv reakciok (“like”) szama

] -

§ post (A7) Létrehozott bejegyzések szdma

N comment (A8) Bejegyzésekhez fiizott megjegyzések szama

individual (A9) Egyéni versenyeken vald részvétel szama
% team (A10) Csapatos versenyeken valo részvétel szdma
% | social event (A11) ;z\c;:iggtlbneljgmg:g:dlzs)valo részvétel szama (pl.

1. tdblazat: Hasznalatalap( karakterisztikak listaja (Fodor & Barna, 2020) alapjan

Ezen talmenden kiilonféle motivaciokhoz kothetd véleményezések s
felhasznalasra keriltek (13 visszajelzési kérdés formajaban), melyek témajukban
érintik a jatékosszintekhez, jelvényekhez, pontokhoz, ranglistahoz és a

jatékosprofilokhoz fliz6d6 viszonyukat.

A kutatds egyik célja a hosszitava elkotelezddés vizsgalata, ily modon a
besorolashoz elészor a szolgaltatas elkotelezett felhasznaloinak levalasztasa
sziikséges. A populaciobdl elsd 1épésként az 1) felhasznalok keriiltek levalasztasra.
Felhaszndloi érettségiik a regisztraciojuktdl szamitott hasznalati idétartambol
eredeztethetdek, ahol elkotelezettnek azt a felhasznalot tekintettiik, aki a legutolso
belépésekor mar legalabb 100 napja hasznéalta a szolgaltatast. Mivel a vélasztott
hatar esetleges, ezért megvizsgaltuk a hatd&r elmozgatédsaval jaro
tobblet/lemorzsolodott populaciomeéretet. Szolgaltatashasznalat szempontjabol
azon hosszutavu felhasznalokat tekintettik elkotelezettnek, akik egy 60-napos
periédus alatt legaldbb 5x tertek vissza a feliiletre. A definicid eme ket

tulajdonsaga szintén esetleges meghatarozasi, ezért megvizsgaltuk, miként
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alakulna az elkotelezett felhasznalok szama egyéb, tizesléptékii iddtartamu
besorolas esetén, valamint gyakoribb visszatérés megkovetelésekor (Fodor &
Barna, 2020). A definicio altal felallitott korlatozasok megvitatasa és megvédese

utan a felhasznaldkat az alabbi 3 kategodriara osztottuk fel:

e , Uj felhasznalok”: kevesebb mint 100 napja regisztraltak;

e _Nem elkotelezett felhasznalok™: t6bb mint 100 napja regisztraltak, am
ténylegesen nem hasznaltdk a szolgaltatdst 60 napig, avagy 5-nél
kevesebbszer tértek vissza;

o Elkotelezett felhasznaldk”: tobb mint 100 napja regisztraltak, legalabb 60
napig hasznalték a szolgaltatast, mely id6 alatt legalabb 5x tértek vissza.

A 3 populacio eloszlasa statisztikai tesztelés ala keriltek annak érdekében, hogy
kiilonbozoségiik biztositott legyen. Az 1. tablazatban talalhato karakterisztikakat
alapul véve Kolmogorov-Smirnov teszteléssel bizonyitottd valt, hogy 11
karakterisztika esetében a 3 populacié szignifikans eloszlasbéli kilénbséget
produkalt, ily mdédon a 3 populacio statisztikailag kiilonbozéek, a felvazolt
szétvalasztasi szabalyok megfelelonek bizonyultak. A viselkedési mintak

vizsgalata a tovabbiakban az ,,elkotelezett” csoport tagjain alapul. (Fodor & Barna,
2020)

Osszevoné Hierarchikus Klaszterképzés (Agglomerative Hierarchical Clustering
— AHC) utjan — Pearson-féle korrelacios egyutthatd hasznélataval — viselkedési
azonossagokat keresve csoportokat képeztiink, melyhez a hasznélatalapu
karakterisztikak (Id. 1. tablazat) képezték az algoritmus inputjat, mely végul 4

klasztert kiilénboztetett meg egymastoél. (Fodor & Barna, 2020)

Az elso klaszter (class-1) 790 egyént foglal magaba, a masodik klaszter (class-2)
344-et, a harmadik (class-3) 40-et, mig a negyedik (class-4) 4 fét. Az optimalis
osztalyozasi ertékek varianciabomlésa 16,8% a csoporton belli variancia esetén,
mig a csoportok kozotti variancia 83,2% és a kofenetikus korrelacio 0,76 (Fodor
& Barna, 2020). A klaszterek azonositdsahoz és jobb megértéséhez alapvetd

adatbanyaszati modszerek is felhasznalasra kertltek.
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2.2.0ktatashoz kapcsoldédé kutatasok médszertana

Az oktatas jellegli kutatasok (2. &bra) nagyobb része a Moodle e-learning

rendszeren alapul.

Moodle gamifikacids strukturaja

»Informatika” kurzus gamifikalasa

Hallgatdi részvétel Hallgatdi elégedettség

WebSec, sajatfejlesztésl oktatoplatform

2. bra: Oktatasi kozeghez kapcsolodo kutatas 1épeséfokai (Sajat abra)

Elészor magarél a rendszerrdl és annak képességeirdl, funkcioirol zajlott
adatgytijtés, majd gamifikacios szempontbol tortént meg a szolgaltatds vizsgalata.
Miutan a Moodle-rendszer aktualis képességei korvonalazddtak, oktatasi és
gamifikacios célokat figyelembe véve meghataroztam a javasolt struktdrat, mely
felépités mentén egy hatdsosabban gamifikalt kurzus felallitisa érhetd el. A
struktaraba bevont funkciok céljuk szerint az alabbi négy kategdriaba sorolhatoak
(Barna & Fodor, 2019a):

1) Fo6 cél tamogatasa (tanulas és fejlodés)

2) Szolgéaltatas hasznalatanak tdmogatasa (felfedezés)
3) Szocidlis kapcsolatok és interakcidk biztositasa

4) Személyre szabhatosag érzésének eldsegitése

Eme funkciok mentén az értekezés részletes taglalja, hogy a javasolt struktdra
mely meglévd alap- és kiegészitGelemeket (plugineket) hasznalja, valamint milyen

elkészitendo 1) elemeket és fejlesztéseket javasol.

Az ,Informatika” kurzus egy kotelezd, egyféléves, alapképzés kezdetén oktatott

targy, melyet a Gazdalkodastudomanyi Kar és Kézgazdasagtudomany Kar minden
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nappali és levelezOs hallgatdjanak sziikséges elvégeznie. A kurzus (amin
szemeszterenként atlagosan 1000-1500 hallgatd vesz részt) 2015 6szétél kezdve
,vegyes” tipusu oktataselvet kovet, kihasznalvan az internet és a digitalis média
nyujtotta elényoket €s lehetOségeket, kombinalvan a személyes oktatast a
szamitogép-vezérelt irdnyadassal, mindezt megtdmogatva gamifikécios elvekkel.
Ezutobbi aspektus kialakitdsaban ¢és miikodtetésében nyilt lehetdségem részt
venni. A Gazdasadginformatikus hallgatok szamara nem kerlt implementélasra a
gamifikacios kornyezet, &m a tananyag nem tért el a tobbi csoporthoz képest, igy

0k képezték a kontrollcsoportot az elemzések soran.

Feltérképeztiik a kurzus gamifikacios lehetdségeit is, majd ezt kovetden bizonyos
elemek kozvetlenul kerlltek alkalmazasra (Ugymint alternativ tanulasi Gtvonalak,
eléréskorlatozas, pontszamitas, visszajelzés), mig mas elemeket exportalas és sajat
kezlileg irt algoritmus lefuttatasaval, s annak outputjdnak visszaimportalasaval
alkalmaztuk. A hallgatécsoportok jellemzése soran azok létszamaitol és tagozati
besorolasuktol (nappali vagy levelezds) eltekintve mas leird jellegl statisztikai
elemzésre nem volt sziikség (a kor tébbnyire adott, a nemek szerinti csoportositas
nem lekérdezhetd). A kurzus sordn nyujtott teljesitményiiket és aktivitasukat a
Moodle rendszer &ltal szolgaltatott logolasi adatokra alapozva valtak
elemezhetdvé. A tesztek kitdltése sordn az azokon elért pontszdmot, a
Kitoltottséget, valamint a tovabbi probalkozasok szamat vette figyelembe a kutatés.
A hallgatok véleményeinek 0Osszeiitkoztetése a ,Hallgatéi Véleményezés

(HalVel)” altal levezényelt ¢s kozzétett kérddivezés eredményein alapul.

A Moodle e-learning rendszer hasznalataval végzett kutatas (Id. 6.2 fejezet) pozitiv
eredményeket tudott felmutatni (pl. megerdsitett heti rendszerességii tanulasi
hajlandésag), habar a rendszer hasznélatanak korlatai is megmutatkoztak. Egyik
f6 problémaja, hogy a rendszer és a felkindlt eszkdzei tobbnyire az aktudlis
tudasszint felmérésére szolgalnak a hatékony tanulassegités helyett. Ezenfelul nem
lehet kelléen fejleszteni a funkciodit ahhoz, hogy egy erésen gamifikalt szolgaltatas

alakuljon ki beldle.
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Ezen indokok miatt egy o6nalld, altalam fejlesztett oktatoalkalmazas mellett
sziiletett dontés, aminek feladata, hogy egy szakértd vagy oktatd altal megadott
témakort bejarva segitse a felhasznalot az eldre elkészitett tananyag elsajatitasa
soran a motivacio felkeltésében és annak fenntartasaban. Az elkészitendd
alkalmazastol elvaras volt, hogy oktat6 felligyelete nélkil is tudnia kell segiteni,
vezetni, értékelni és visszajelezni a felhasznaldnak (Barna, et al., 2019), mik6zben
kivaltja a jatékosban a ,,flow” élményt (Id. 2.2.5. fejezet). Eme oktatoalkalmazés
tervezési és edukacids aspektusait taglalja a dolgozat. Az alkalmazas gamifikacio-
szempontu felépitésének taglalasat kovetden kiscsoportban végzett tesztelésének

eredmeényeit tartalmazza eme értekezes.

10
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3. A KUTATASI EREDMENYEK OSSZEFOGLALOJA

3.1.Vallalati kézeghez kapcsolodo kutatasok eredmeényei

Az lzleti oldalhoz kapcsolodo kutatasok két nagyobb kérdéskor koré tomoriiltek,
melyek egy gamifikalt online szolgéaltatas kozossegre gyakorolt hatasat elemezték.
Az els6 kérdeskor (Kv1) a munkavallalok viselkedésre, azok elkotelezédésére vald
rahatas két aspektusanak lehetdségével hivatott foglalkozni, egyrészt a munkahelyi
1égkor befolyasanak lehetdségével (Kv1la), masrészt a munkavallalok kapcsolati

haldjara torténd rahatast vizsgalta (Kv1g).

Evl (€Kvla): A vizsgalt gamifikalt csapatépitd online szolgaltatast hasznald
munkavallalok sajat véleménye alapjan tébb mint 61%-uk gondolja Ugy, hogy
a szolgaltatas haszndlata 6ta javult a munkahelyi [égkor, és évek tavlataban is

fennall a pozitiv valtozas (Id. 5.6. fejezet).

Eme allitast 1223 darab visszajelzés tdmasztja ald, melyek koziil elenyészé a
negativ valtozast tapasztalok aranya, valtozatlansagot kdzel harmaduk érzett. Az
adatok 1ddbeliségét vizsgalva megfigyelhetd, hogy a 2. hdénapot kovetden
csokkené tendenciara allt a visszajelzések szama, am folyamatosan pozitiv

valtozast igazolo atlagos értékelést nyljtanak az idészakok.

Ev2 (€Kvlg): A vizsgalt gamifikalt csapatépitd online szolgaltatas hasznalata
sordn a munkavallalok tébb mint 84%-a ismerkedett meg legalébb 1 részben
vagy teljesen ismeretlen munkatarsaval. A szolgaltatast hasznaldk kézel 31%-
a legalabb 6 részben vagy teljesen ismeretlen munkatarsaval létesitett

szorosabb kapcsolatot. (Id. 5.7.1. fejezet)

Ev3 (€Kvlg): A vizsgalt gamifikalt csapatépitd online szolgaltatas hasznalata
soran a munkavallalok tobb mint 80%-a szamolt be arrél, hogy javult a
kapcsolatuk azokkal a munkatarsakkal, akikkel a szolgaltatas hasznalata soran

kozvetlen kapcsolatba kertiltek. (1d. 5.7.1. fejezet)
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Az egyenek mozgassal, sportolassal kapcsolatos szokasbeéli valtozésa is elemzés
targyat képezte, megvizsgalvan, hogy rendelkezik-e a szolgaltatas motivacios
rahatassal ezek terén, javitja-¢ a hajlandosdgot a mozgasjellegli aktivitasok

noveléseére:

Ev4d (€Kvl): A vizsgalt gamifikalt csapatépit6 online szolgaltatas hasznalata
soran a munkavallalék 62%-a nyilatkozott (gy, hogy a szolgaltatas altal keltett
motivacio miatt tobbszor tettek meg bizonyos, a szolgaltatas altal kért,
mozgasjellegli aktivitdsokat, azaz 6 benniik sikeriilt ndvelni a részvételre

vonatkozo belsé késztetést. (Id. 5.8. fejezet)

EvS (€Kvl): A szolgaltatas altal megrendezett mérkdzéseken résztvevod
felhasznalok elégedettsége és a (felhasznaldi szintek és aggregalt pontok
alapjan mért) tapasztalatai kozott nincs szignifikans egyuttmozgas, igy egy
kezd6 felhasznal6 ugyanugy élvezi az aktivitasokat, mint egy tapasztaltabb. A
mérkdzéseket a felhasznalok kozel 93%-a pozitiv éiménykeént éli meg. (Id. 5.9.

fejezet)

Az elégedettseg mellett a munkavallalok viselkedésének elemzése (Kv2) is targyat

képezte az értekezésnek, amivel kapcsolatban az alabbi eredmények szilettek:

Ev6 (€Kv2): A felhasznélok viselkedése alapjan AHC-tipusu klaszterelemzést
haszndlvan a felhasznalok kozott a BrainHex modellbe illeszked6 3
jatékostipust lehetett behatarolni: ,,Gydztes”, ,, Tarsasagi” és ,,Teljesitd” (1d.
5.4.2. fejezet).

Eme 3 klaszter mellett képz6dott egy 4. is, melynek tagjai (adatbanyaszati
eszk6zok segitségével is leellendrizve) az adott szervezetek ,,hivatalos” szervezoi
voltak, igy 6k a jatékostipus szerinti viselkedésvizsgalatokbol kikeriiltek, am

szerepuk korantsem jelentéktelen.

Ev7 (€Kv2): Az elkotelezettség aranyara pozitiv hatassal bir a ,,szervez6i”
faktor. A vizsgalt gamifikalt szolgéltatas jobb eredményt tud elérni, ha az adott

szervezet néhany tagja szervezoi feladatokat 1at el (Id. 5.4.3. fejezet).
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A felhasznalok a regisztracidjuk soran 2 ltemben egy-egy kérdodivet toltottek ki.
Ennek az eredményeit vetette 0ssze az értekezés a tényleges viselkedésiikkel annak
érdekében, hogy megallapitsa, mennyire hatdsosak a viselkedések eldrejelzésére,
csoportositasara. A viselkedesvizsgalat kitért az aktivitasokban torténd részvételi
hajlandésagra (egyéni €s csapatalapll ,race”, valamint ,versus” versenyek,
kozosségi események), a kozdsségi funkcidk hasznilatara, a gylijtott jelvények

szamara, valamint az elért jatékosszintre.

Ev8 (€Kv2): A kérdéssorok eclemzése soran a 2. kérdéiv bizonyult a
hatékonyabb jellem-behatarold hatdstnak. Kimutathatd, hogy akik mér a
regisztracio kezdetén a csapat tagjanak érzik magukat, nagyobb mértékben
hasznaljak a kozosségi funkciokat, valamint nagyobb hajlanddsagot is
mutatnak a kilonféle aktivitasokban vald részvételekre, mint azok, akik még
nem ismerik igazan jol a kollégaikat. Azok korében, akik egy ,,unalmas
szombat délutant” inkébb szorakozéssal toltenének mintsem produktivitassal,
tipustél flggetlenll latvanyosan nagyobb részvételt tanusitanak. Mig a
bonyolult feladvanyt bevallal6 felhasznaldk nagyobb kedvet éreznek az egyéni
¢és csapatos ,,race” versenyek és a kdzOsségi események irdnt, valamint tobb
jelvényt gylijtenek, addig a feladvannyal foglalkozni nem Kkivanok inkébb az
egy-az-egy elleni (,,versus”) tipusi megmérettetések hivei, &m mindemellett
teljes érdektelenséget mutatnak a kozosségi funkciok hasznélata irant.
Véarhatdban magas altalanos részveételi hajlanddsagot fog tandsitani az a
felhasznalo, aki az 1. kérdessor esetében a C-25 kombinaciét adja valaszul,
vagy a 2. kérdéssor eseteben a C-17 vagy a C-25-0s valaszegyuttest adja meg.
(Id. 5.5. fejezet)

3.2.0ktatashoz kapcsolodd kutatasok eredményei

Az oktatassal kapcsolatos kutatasaim harom részteriiletbdl tevddnek Ossze.
El6szor az egyetemek széles korében hasznalt Moodle-rendszer gamifikécios
szemponti haszndlhatosagat jellemeztem. Ezt kovetden egy nagylétszamu

kurzusatalakitas lépéseinek, valamint eredmenyességének jellemzése kovette, s
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vegll az e-learning rendszerbdl kilépve egy sajat platform megvalositasaba

kezdtem.

Eol: A Moodle-rendszer lehetdségeinek felmérését kovetden felallitottam egy
javasolt strukturat (3. &bra), mely alapjan egy megfeleléen gamifikalt kurzus

allithato fel a Moodle rendszer keretein belil. (Id. 6.1.3. fejezet)
PN ——r— Enhaldaiint Tig ) N —w———.\

Szintek Jogosult’sag- Cel?k - + ster’nelyre
kezelés Alcélok 52010 teszt

Teljesitmény-

Minijatékok :
j Tudasanyag Jutalmak + mutaté
————— l
Interaktiv Tartalom- | Visszajelzés a | e
L , Kihivasok
tananyag térkép | hallgaténak |

]

I

| Virtualis }

i . Feladatok Easter Egg - Téma

| pénznem

IE Férum & Chat lelvények + Ertesitések

N... ”

~o -
Pontok (Jegy) ”R’ahglﬁsia“
- -~

Létezs pluginek Alapelemek Sziikséges pluginek
fejlédés és elismerés

elkdtelezddés és felfedezés

Motivalt tanulas révén
[ szocialis kapcsolatok és interakciok ]

[ szemeélyre szabas ]

3. abra: Javasolt gamifikacios struktira a Moodle rendszerben jelenlévo alapelemek, 1étezd
pluginek és a szlikségesnek Vvélt pluginek listajaval (Barna & Fodor, 2019a)

3.2.1. Moodle kurzus gamifikalasanak eredményei

Eo2 (€Kol): Megtortént a kurzus gamifikédlasa. Tobbféle jatekelem es
jatekmechanika kerult implementalasa (Id. 6.2.1. fejezet). A bekovetkezett
valtozasok oka soktényezds, de kimutathatdéak benne a gamifikacio hatésai és

a részvételi hajlandosag novekedese is (ld. 6.2.3. fejezet).
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Eo3 (€Ko2): Az elsajatitott tananyag hasznossagerzetének megitélése kapcsan
a gamifikalt kurzus hallgat6i 9,9%-kal jobb értékelést adtak, mint a nem

gamifikalt kurzuscsoport hallgatoi. (Id. 6.2.4. fejezet)

Eod (€Ko2): A gamifikalt kurzusban résztvevé hallgatok 4,9%-kal
pozitivabban éertékelték az oktatdi és hallgatoi egyéni teljesitményértékelések
kdzott fenndlld 6sszhangot, mint a nem gamifikalt kurzuscsoport hallgatoi. (1d.
6.2.4. fejezet)

3.2.2. Oktatojatek eredmenyei

Eo5: Megalkottam a gamifikalt keretrendszer elsé prototipusat, amely alkalmas
A technikai paraméterek az elsd felhasznélasi teriilethez, a japan elvarasokhoz
illeszkedtek, melynek sorén japan hallgatok hasznaltak az internetbiztonsag

alapjainak elsajatitasahoz. (Id. 6.3.1. fejezet)

Eo6: Az alkalmazas alkalmassa valt legalabb 60-perces jatékmenetek
jatszasara, valamint a felhasznalok megismételt jatékmenete atlagosan 20

perccel tartott tovabb az el6z6 probalkozasnal. (1d. 6.3.2.3. fejezet)
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