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Motto: Ludus in fabula.

Szojatek. Az alapjaul szolgalo ,, lupus in fabula” latin mondas jelentése: a mesében vagy térténetben megbuvo
farkas (lupus). Ez a térténetben lévé meghdkkentd fordulatra utal, amely elnémitia az embert (KOrizs, 2015). A
,ludus” latin sz0, jelentése: jaték. A ,, ludus in fabula” ekképpen a térténetben megbivo meghdkkentd jaték
fontossdgara utal.

A szerzd sajat szojatéka.
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1. Bevezetes
Mi a jaték? Miért jatszunk?

A jatéknak fontos szerepe van a kultirankban. A jaték kiilondsebb cél nélkiili, szabadon
végezhetd, a szd szoros értelmében terméketlen tevékenység (Hamayon, 2016). Az egyén
szabadon, a tarsadalmi normaktol fiiggetleniil 1étezhet (Deterding, 2015a), ugyanakkor ez a
,Céltalansag” dnmagaban tarsadalmi normat és célt jeldl, hiszen sziilok, tanarok, kutatok mind
elismerik a jaték fontossagat, sot, Deterding szerint a rohan6 vildgban a kimenekiilés egyik
formaja is a jaték. A Homo Sapiens (bolcs ember) vagy a Homo Faber (az alkot6-épitd ember)
egyben Homo Ludens (jatszo ember) is (Gillin & Huizinga, 1951). A jaték altalaban kozosségi
¢lményekkel, élvezetekkel, képzelderdvel, felfedezéssel és fejlddéssel hozhato kapcsolatba. Az
utobbi két jelenség pedig a tanuldsnak is sajatja. Az iskolarendszerben torténd tanulas azonban
kifejezetten hatarozott szabdlyokon és célokon alapul, igy els¢ latdsra nem egyértelmii, hogyan
kapcsolhatd Ossze a tanuléds és a jaték. A jatékok eldbb emlitett eldnyei, élményei a jatékok
sajatosagainak, a jatékos elemeknek hatasara keletkeznek, mert — csak emlités szintjén,
kiilonb6zé hormondlis hatasokon, példdul dopamin vagy endorfin kivéalasztds révén —
pszichologiai hatast, megvaltozott motivaciot eredményezhetnek (Luria et al., 2021;
Marczewski, 2015). Vajon fel lehet-e hasznalni ezt a varazslatot arra, hogy jobb tanulasi
¢lményt, és ezaltal eredményesebb tanuldst érhessiink el? Valoban izgalmasabba teheté-e az
oktatas, ha a jatékokbol kolcsonzott ,hatasnoveld szerekkel”, jatékos elemekkel gazdagitjuk,

azaz jatékositjuk'?

Az oktatas jatékosabba tétele iranti kivancsisagom az oktatas iranti érdeklddésbdl és ezzel
parhuzamosan a jatékok szeretetébdl fakad. A jat€ékok szeretete, a jatékossag atszovi az
életemet, apaként a gyermekeimmel, barati korben vagy kollégak kozott is minden alkalmat
megragadok az észlelt valosag és a jatékok kozotti parhuzam megtaldldsara és ennek
kihasznalasara. Szamomra a jatékban a masokkal meglévo kapcsolat, interakcid kialakitasa, a
mentoralés, a kozdsségben 1€vo szinergiak kiaknazasa, illetve egy magasztosabb cél szolgalata
motivald. A jatékokban, jatékos és jatékon kiviili helyzetekben ezen motivald tényezdk

vezérelnek és minden bizonnyal 6sszefiiggésben vannak az oktatas szeretetével is.

! Disszertaciomban talan a szokasosnal joval tobb labjegyzetet talal az olvasé. Ez tudatos dontés eredménye: az
iranymutatds (signposting) egy gyakran alkalmazott jatékos elem, amelynek célja a folyamatban torténd
tajékozodas megkonnyitése.

11



2006 ota kiilsds oktatoként, majd 2019 6ta PhD hallgatoként kapcsolodtam be a Budapesti
Corvinus Egyetem levelez6 és nappali képzésébe. Minden alkalommal kerestem a kitorési
lehetdséget a frontélis oktatasbol. A bolognai rendszer eldtt részt vettem egy menedzsment és
modszertani szigorlatra felkészitd, komplex esettanulmanyokat hasznal6 targy kialakitdsaban,
majd késébb menedzsment szimulacios jatékok fejlesztésében. A szimulacios oktatasi
modellek, méasnéven komoly jatékok (Deterding, 2016) komplex mddon mutatjdk be a
gazdalkodas Osszefliggéseit. Tobb iteracion keresztiil biztonsagos kornyezetben, kisérletezés
segitségével, tulajdonképpen a valos gyakorlatok tiikrozésén keresztiil fejtik ki az oktatasi
feladatukat. Ugyanakkor nagyon kotottnek itéltem meg infrastrukturalis és finanszirozasi
szempontbol, hiszen a szimulaciokhoz szamitégépre van sziikség és hasznalatukért licenszdijat
kell fizetni. Igy a komoly jatékok helyett egy univerzilisabban, raadasul él6 oktatisban
alkalmazhaté modszertant kerestem, amelyet a jatékos elemekkel gazdagitott (=jatékositott)

oktatdsban taldltam meg.

Kutatasomban a jatékositott oktatas lehetOségeit, illetve hatdsmechanizmusat vizsgalom az
iizleti felsGoktatas kornyezetében. A jatékositott oktatas a tanuldsi élmény fokozasat, a tanulas
affektiv (érzelmi) oldalanak erdsitését segitheti el6. Ennek hatterében a jatékositas alkotdelemei
altal megmozgatott motivacids hajtoerdk és az ebbdl eredd fenntarthatd figyelem és tanuloi
elkotelezodés all. A tanuldsi élmény fokozasanak sziikségességét az lizleti felsdoktatassal
szemben 4all6 kihivasok indokoljak: valtozd gazdalkodasi kornyezet, a kozgazdasagi
gondolkodas megujulasanak sziikségessége, a mindent atszovo digitalizacid hatasa és a fiatal
generaciok 0 tanulasi és tartalomfogyasztasi sajatossagai. Osszességében az egyetemeknek
egyre komplexebb feladatok megoldasara kell felkésziteniiik a hallgatdkat, mikézben a
hallgatok figyelmének lekotése és igy az oktatds-tanulds id6- és energiaigényesebb, mint
kordbban. A jatékositas része az oktatdsmodszertan fejlodésének és a jatékositds eszkozei
tamogathatjak az oktatokat abban, hogy a képzés modja kozelithessen az 1j generaciok

tartalomfogyasztasi szokéasaihoz.

Kutatdsomban feltérképezem a jatékositassal Osszefliggésbe hozhatd motivacios teodridkat,
meghatarozom a jatékositds fo alkotorészeit. A jatékositott oktatds vizsgalatahoz sziikséges
részletességgel a didaktikai vetiiletbe is betekintést nyujtok. A kutatas elsé célja a motivacio-
jatékositas-pedagogia eltéré vetiiletei mogott meghuzodo egyes osszefiiggések feltarasa,
amely segitségével a jatékos elemek mitkddési mechanizmusa jobban megérthetd. Ez segitséget
nyujthat az oktatas jatékositasaval foglalkozok részére, akik akar pedagogiai, akar a motivacio,

vagy kozvetleniil a jatékositds oldalardl kezdenek neki a kurzusuk jatékositasanak. Ezekre
12



épitve a disszertacié megirasanak masodik célja a tantermi kurzus jatékositasara vonatkozo
tervezési lépések kifejezetten részletekbe mend és strukturalt osszefoglalasa.
Megfogalmazom a tervezés és megvaldsitds kihivasait, az azokra adott valaszokat. A
disszertacié harmadik célja a hallgatoi élményeket befolyasolo tényezok feltarasa. Erre
alapozva elvégezheto a kutatas kisérleti részében jatékositott kurzusokon a jatékositas motivalo

hatasanak vizsgalata is, amely a disszertacio kozponti kérdése.
A disszertacio felépitése

A Bevezetést kovetden a disszertaci6 masodik fejezete a kutatias hatterét mutatja be. A
fejezet elsé felében az oktatas O6koszisztéma modelljét hasznaltam atfogod elméletként annak
bemutatdsara, hogy miért érdemes most az oktatds jatékositasaval foglalkozni. A jatékositas
létjogosultsagat az lizleti felsdoktatasra vonatkozo tendencidk: a valtozd gazdasagi modellek,
munkaerdpiaci elvardsok és a hallgatok generacios sajatossadgai tamasztjak ala. Mind a
tanuldsi élmény novelésének, a motivacios erdsitésének irdnyadba mutatnak. A nemzetkozi,

munkaerdpiaci €s tarsadalmi hatasok attekintése utan roviden hivatkozok a Budapesti Corvinus

crer

A masodik fejezetet a szakirodalmi kutatas bemutatasaval folytatom. Mivel a folyamatok
jatékositasanak célja a viselkedés befolyasolasa és az elkotelezddés erdsitése, ezért els6ként a
jatékositas szakirodalmaban leggyakrabban idézett motivacios teériakrél nyujtok attekintést.
A jatékositott folyamatok megtervezéséhez, megvalositasahoz €s hatdsuk elemzéséhez alapvetd
fontossagu a hattérben lezajlé motivacios folyamatok ismerete, kulcskérdés a megfeleld, a
témahoz legjobban illeszkedd motivacios elmélet megtalalasa. A szakirodalmi fejezetben a
motivacio targyalasat a jatékositas szakirodalmanak attekintése koveti: a leggyakoribb
definiciok, alapelemek ¢és keretrendszerek bemutatasa, majd a jatékositds teriileteinek
felsorolasa az iizleti és tarsadalmi életben. Erdemes ravilagitani, hogy a jatékositas elemei a
mobiltelefonos applikaciok nagyrészében megtalalhatok, igy ez is hangsulyozza a téma
aktualitasat, masrészt érdemes atgondolni, hogy a felhaszndlok mennyire vannak tudatdban
ezeknek a motivaciot befolyasold folyamatoknak. Kiilon kiemelem az oktatas jatékositdsanak
terliletét, majd ez utian egy roviden attekintem a jatékositas fogalmat a didaktika
szemszo6gébdl. Bemutatom a parhuzamot az oktatast tiamogatd osztalytermi beavatkozasok és
a jatékositas kozott, itt pedagogiai aspektusbol kozelitem meg a jatékelemeket. Véleményem
szerint a jatékositasi technikak voltaképpen az oktatast timogat6 pedagogiai beavatkozasnak is

tekinthetok. A fejezet végén egy rendszerbe foglalom a pedagégia beavatkozasokkal,
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motivacio tedriakkal és jatékositassal kapcsolatosan kigyiijtott elméleteket és példat

mutatok a harom dimenzio kozotti atjaras megvaldsitasara.

A disszertaciom harmadik fejezete a kutatasi terv és a mdédszertan részletes bemutatasat
foglalja magaba. Megfogalmazom a kutatas céljait és a kutatasi kérdéseket. Elséként a
jatékositas motivalo hatasanak igazolasat tiiztem ki célul, masrészt pedig arra keresem a
valaszt, hogy a hallgatok tudatosan értik-e, észreveszik-e ezeket a befolyasolo
mechanikakat? Hiszen ezek a befolyasold technikak minden sarkon visszakdszonnek a
virtualis térben is és a fizikai vilagban is, fontos lehet erre felkésziteni a hallgatoinkat. A
kérdések és célok altal hatarolt elméleti modell megfogalmazisa utin a modszertan kertil
részletes bemutatasra: félig strukturalt interjuik és a tematikus elemzésiik. Majd ezt a részt
a paradigmakra torténé kitekintés zarja. A harmadik fejezet utolsé részében a kutatdisomban
végzett kisérlet tervezésének 1épései, €s a konkrét megvaldsitas leirdsa olvashat6 részletesen. A
részletesség oka az, hogy a kurzus jatékositasa meghataroz6 moédon kontextusfiiggd, igy a
kutatdsom eredményei nehezen Aaltalanosithatéak, ugyanakkor a tervezés és kivitelezés
Iépéseinek részletes nyomon kovetése segithet abban, hogy e megkozelitések €és vizsgalatok
mas kontextusban is hasznosithatok legyenek. Kiilon kitérek az él6 kontaktéras és online
képzések jatékositasanak oOsszehasonlitasara. Ennek jelentésége abban all, hogy a
jatékositassal kapcsolatos cikkek tobbsége online képzésekkel vagy €16 képzésekhez kapcsolt
valamilyen szoftver, vagy platform elemzésével kapcsolatos kutatdst mutat be. Ennek a f6 oka
véleményem szerint az, hogy online képzések, vagy ¢€l6 képzések szoftverrel tdmogatott
jateékositasa egyszeriibb, visszamérése pedig lényegesen egyszerlibb, mint €16 tantermi oktatas
esetén. Ez adja a disszertaciom egyik fontos aspektusat: az él6 kontaktoras képzés

jatékositasa és hatasvizsgalata.

A negyedik fejezetben mutatom be a kutatasom eredményeit. Alatamasztom a modszertan
eredményességét, majd ismertetem a tematikus elemzés soran megfogalmazott témakat és
kodokat a kapcsolodo idézetekkel egyiitt. Az idézetekkel bemutatom a hallgatdk tanulasi
élményekkel kapcsolatos véleményét, a motivaciora vonatkozo elgondoldsaikat, majd
Osszehasonlitom a jatékositassal 0sszefiiggésben elhangzott idézetekkel. Az interjukbdl levont
kovetkeztetések alapjan valaszt adok arra, hogy a kisérletben valoban volt-e motival6 hatdsa a
jatékositasnak. Valamint megallapitasokat teszek azzal kapcsolatosan, hogy a kisérletben a
hallgatok felfedezték-e, hogy hasonld befolyasold jatékos elemekkel taldlkozhattak, mint a

mobiltelefonos applikacidik tobbségében. A fejezet végén Gsszefoglalom a kutatds limitacioit,
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kitérek a kutatas etikai kérdéseire és megfogalmazom a kutatdsom validalasaval kapcsolatos

allaspontomat.

A disszertaciot az otodik fejezetben osszefoglalé gondolatokkal zarom: itt 6sszefoglalom a
kutatds sarokpontjait, az eredményeket, majd kihangstilyozom a disszertacid tanulsagait, ¢s

javaslatot teszek a témaval kapcsolatos tovabbi kutatasi iranyokra is.

Szamos, a témat kiegészitd anyag talalhat6 a disszertaciom mellékletében. Bemutatom a
kutatdsom soran talalt teljes, kozel 100 jatékelemet felsorold listat, amely jelenleg a
szakirodalomban fellelhetd legatfogdbb és legrészletesebb ilyen tablazat. Masrészt elhelyezem
a jatékositast a viselkedéstudomany és a kozgazdasagtudomany erdterében. Ez egyrészt a
tudomanyos utkeresésem része, masrészt az érdekléddknek segit tdjékozodni a jatékositas
tudomanyos bedgyazottsagat illetden. A mellékletek kozott kaptak helyet a kutatas €s kisérlet
tervezésével és kivitelezésével kapcsolatos kiegészitd informaciok, kiilonos tekintettel a
jatékositas fizikai megvalosuldsainak, azaz a személyre szo6lé jatékositott értékeld lapok
illusztracioéi. Ezen visszajelzd lapok fejlesztési dllomasainak szemléltetése miatt tobb verziot
is tettem a mellékletbe. A mellékletben illusztraciéoként bemutatom az interjuk soran feltett
kérdéseket és a tematikus elemzés soran megalkotott kodok és témak részletes tablazatat.
Végiil a melléklet végén talalhato link segitségével kalauzolom el az olvasét a kutatdsom soran
rogzitett interjuk, atiratok és a kédolas munka-adatbazisat tartalmazé online megosztott

adatbazishoz. A disszertaciot az irodalomjegyzék zarja.

A disszertacid felépitését foglalja 6ssze az 1. dbra (16. oldal). Ennek célja, hogy vizualis modon

megkonnyitse a disszertacio részei kozotti navigaciot.
Koszonetnyilvanitas

Doktoranduszok kozott kozhelynek szamit, hogy a PhD maganyos ut?. Valdjaban a sok
maganyos oOra inkdbb az elmélyiilés miatt sziikséges. A disszertacid nem johetett volna létre
vakuumban a tamogatds, tandcsok, egylittmiikodés komplex konstellacioja nélkiil.
Felbecstilhetetlen segitséget és rugalmassadgot kaptam oktatoként és kutatoként. Halaval

tartozom témavezetdmnek, Dr. Wimmer Agnesnek az iranymutatdsaiért és baratsagaért.

2 A PhD kutaté maganya (Cantor, 2020).

15



Ko6szonom tanszékvezetdimnek, Dr. Zoltayné Dr. Paprika Zitanak és Dr. Gaspar Juditnak,
valamint intézetvezetdimnek, Dr. Czakd Erzsébetnek és Dr. Losonci Davidnak, hogy szabadon
és rugalmasan tanithattam és kisérletezhettem. Dr. Bodnar Eva, Dr. Daruka Magdolna és Dr.
Csillik Olga meghatarozo tanacsokkal és visszajelzéssel lattak el a disszertacio tervezet
fazisaban. Lényeges tényezd volt tovabba a kutatoi szemléletformalas, amely segitett ratalalni
a sajat paradigmaimhoz vezetd utra. Ebben leginkabb a Dr. Horvath Dora, Dr. Cosovan Attila
¢s Dr. Mitev Ariel altal vezetett DIS:CO kurzusra timaszkodtam. Mindezeket megkdszonni ugy

tudom, hogy hasonlé modon igyekszem tamogatni az utanam kovetkezoket.

1. abra: A disszertacio felépitése

L. o A kutatas hattere: 2. fejezet, 17.0.
Jatékositas Motivacio Pedagagia
Motivacio: 2.2.1 fejezet, 31. 0.
Jatékositas
elemei a ror re
Jatékositas
i -elemei: 2.2.2.2 fejezet, 52.0.
Jatékositas LI, -keretrendszerek:
keretrendszerei ik 2223 fejezet 63.0
vonatkozd . rm ) ! e
tizleti teriiletek: 2.2.2.4 fejezet, 71.0.
Jatékositas oktatas: 2.2.3 fejezet, 79.0.
alkalmazasa- </
nak teriletei 4 A kutatds Pedagogia 2.2.3.1 fejezet, 84.0.

Oktatas
jatékositasa Pedagdgia + motivacio + jatékositas:

2.3 fejezet, 89.0.

A kutatas {8
A kutatas e
hattere

RQI: EI5 kontaktoras Kutatasi célok, _
kdrnyezetben noveli-e az =~ «——— keérdések 3.1 fejezet, 94.0.
elkotelezodest a jatékositas?
RQ2: Tudatosan felismerik-e a
— hallgatok a jatékositas —]

befolyasolé mechanikait? Kutatési

modszertan: 3.3 fejezet, 99.0.

; Jatékositott oktatas tervezési
Kutatasi terv —— Kutatasi modszertan A kut’atas‘ alapelvei:
A 3.5 fejezet, 106.0.

I ;‘ Kisérlet
’ megvaldsitasa: 3.6 fejezet, 113.0.

Jatékositotl oktatasi L i
L. Kisérlet és
folyamat tervezési ————> . L
visszamérés A kutatas

alapelvei )
eredményei: 4 fejezet, 136.0.

Forras: sajat szerkesztés canva.com szoftverrel
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2. A kutatas hattere

., A jatékokbol szarmazo szorakozas az elsajatitasbol fakad. Megértésbol fakad. A rejtvények

megoldasa teszi szorakoztatova a jatékokat. Mas szoval, a jatékoknal a tanulas a drog.”
Raph Koster amerikai iro, jatéktervezo, vallalkozo

A fejezet elején az oktatas 6koszisztéma modelljének segitségével mutatom be, hogy az oktatés
kontextusdban miért érdemes most ezzel a témaval foglalkozni, a jatékositas hogyan illeszkedik
be a képzések vilagaba akar intézményi szintrdl, akar az oktatas paradigmajarol van szo6. Ezt az
empirikus részt megalapoz6d szakirodalmi attekintés koveti a motivacios teoridkkal, majd a
jatékositassal  Osszefliggésbe hozhatdo elméletekkel ¢és gyakorlati felhasznélasaval
kapcsolatosan. Ezt kovetden az oktatds jatékositasara vonatkozdan teszek megéllapitasokat,
végiil erre épitve a fejezet befejezd részében a motivacios elméletek, pedagogiai beavatkozasok

¢s jatékos elemek kozotti dsszefiiggést fogalmazom meg.
2.1. Az lzleti felsdoktatas jatékositasa az oktatasi 6koszisztémaban

A jatékositas jatékokbol kdlesonzott elemek hasznélatat jelenti. A szakirodalomban eszkdzként,
modszerként, atfogd keretrendszerként vagy éppen olyan szemléletmodként jellemzik, amely
¢lmények megélésén, azok befolyasolasan keresztiil motivald hatassal bir. Alkalmazasuk a
szakirodalom szerint élvezetesebb tanuldsi élményt eredményezhet. A szakirodalmi
elézmények (Bai et al. ,2020a, Llorens-Largo & Molina-Carmona, 2020, Sailer et al. 2017a)
dontéen pozitiv motivacios hatasrdl szamolnak be. Ugyanakkor, az oktatis jatékositdsanak
vizsgalatara vonatkozd szakcikkek dontd tobbsége valamilyen online platformon, vagy
szamitogépes applikacion keresztiil 1étrehozott jatékositast vizsgél, fOleg azért. mert ez
lényegesen egyszeriibb megfigyelést, adatfelvételt és elemzést tesz lehetdvé®. Ezzel ellentétben
a kutatasomat kifejezetten €16 kontakt o6rds oktatdsi kornyezetben a Budapesti Corvinus
Egyetem 4ltal eloirt, tantargyi adatlapon meghirdetett feltételek (6rak menete, szamonkérés €s
értékelés modja) kozott végeztem. Igy a kurzus jatékositds tervezési, kivitelezési és
visszamérési folyamatanak meglehetdsen rugalmas, alkalmazkodé modon kellett végbe

mennie.

3 Ennek bévebben indoklasa a 3.5. fejezetben a 111. oldalon olvashatd.
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Az lizleti felsdoktatasban az intézmények az iizleti €és tarsadalmi élet kihivésaira igyekeznek
felkésziteni a hallgatokat. Mivel ma mar szamos iizleti folyamat®, szamitogépes program vagy
mobil applikacié hasznalt jatékos elemeket, igy fontos a hallgatokkal — tapasztalasuk altal —
megismertetni ezeket a ,,motivacid-hajlito” elemeket, hatasukat és alkalmazasuk lehetéségeit®.
Ezért 1is célszeri a vizsgalatot leszlikiteni az tizleti felsGoktatasra. Ahogyan a
természettudomanyos és mérnoki fels6oktatas folyamataban fontos szerepet kap a terepmunka,
laboratériumi, vagy mihelymunka, amelyek az elmélet gyakorlatba atiiltetését, vagy
demonstracios célt szolgélja, tigy az iizleti felséoktatasban — tekintettel arra, hogy korlatozott
er6forrasokkal gazdalkodd emberek altal lizemeltetett rendszerek (vallalatok, szervezetek)
mikodésének megértésérél van szo, az oktatdsi megolddsok elézdek analdgidjara az
esettanulmanyok, projektmunkak és szimulaciok, illetve véleményem szerint a szakmai
gyakorlat is. Mindezek jellemzden csoportos feladatok, amelyek sordn versengeni, vagy épp
egylittmiikddni sziikséges. Ezaltal a megoldott feladat tanulsaga mellett kommunikécids,
egylttmiikodési, esetleg vezetési képességek, etikai megfontolasok, tarsadalmi
felelosségvallalas alapjait is elsajatitjak a hallgatok. Az oktatoknak ehhez kétféle tudésra van
szliksége, egyrészt konkrét szakmai tudédsra, masrészt pedagdgiai tuddsra ahhoz, hogy
analogiak és absztrakciok segitségével egyszerilien at tudjak adni a tudast. (Shulman, 2013). A
gyakorlott oktatok tudjak: egy magyarazat nem magyarazat, ezért a pedagogiai eszkdztarnak is
— a targyi anyag komplexitasahoz mérten — szinesnek kell lennie. Az tizleti felséoktatasban az
emlitett modszereknek a Iényege tehat, hogy a hallgatonak segitsen beleilleszkedni ott és akkor
abba a kontextusba, amelyet a kiadott feladat jelent. Latnia kell sajat magat, sajat szerepét,
viselkedésének és dontéseinek hatasat abban a kontextusban. Ugyanis, a természettudomanyos
és mérnoki kisérletek jellemzden fizikai és kémiai képletekkel jol leirhatok, és a kimenetel —
laboratoriumi koriilmények kozott elérelathato, az esettanulmanyok, szimulaciok és minden
csoportmunka megoldasaban mindig ott az egyén lenyomata: motivacidjuk, személyiségiik,
csoportdinamikdjuk, €s még az oktatd hozzdallasanak hatdsa is. Az emberi viselkedés
természetesen szintén eldre jelezhetd, de véleményem szerint 1ényegesen nagyobb hibaval,
mint kémia Ordn az eziisttiikor kisérlet, rdadasul utobbit alacsony erdforras raforditasaval
szamtalanszor meg lehet ismételni, egy projektmunkardol ez nem mondhaté el. A

projektmunkak, szimulaciok Aaltalaban kozosségi feladatok. Ezzel Osszefiiggenek a

4 Felsorolasuk és rovid dsszefoglalasuk a 2.2.2.4 fejezetben olvashatd az 73. oldalon.
5 A jatékositas lizleti-gazdasagi hatasat 2030-ra 70 milliard USD-re becsiilik (Dhapte, 2024), ami énmagaban is
jelentds ahhoz, hogy az kutassuk az oktatasra vonatkozo6 potencialis szerepét.
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kozosséggel, vagy akar a gyors visszajelzéssel kapcsolatba hozhatd motivacios tényezok®. Cél,
hogy hallgatok, résztvevok ott és akkor, egyiitt, a jelenben, meriiljenck el a tevékenységben,
¢ljék at, kapjanak azonnali visszacsatolast és ezaltal fejlddhessenek. Ez adja az oktatas

jatékositasanak szépségét, jelentdségét és a téma komplexitasat.

Miért lehet erre egyaltalan sziikség? Egyrészt az emberi torténelem soran az eszkdzhasznalat
fejlédése soran folyamatosan sziikségessé valik a tudas atadas modszereinek fejlesztése, igy a
képzok az alap szemléltetd eszkozok hasznalatatdl kezdve (Voros, 2011) az oktatasba bevont
projektmunkékig szamos modszert vettek at az ¢let mas teriileteir6l. A jatékositassal
kapcsolatosan megallapithatd, hogy ma a jatékositds témakorébe sorolt szamos lényeges
alapelem nem ujdonsag, ezeket mas kontosben régota alkalmazzak akar oktatasban, akar mas
terlileten. P¢éld4ul a narrativa a jatékositasban olyan torténetet vagy cselekményt jelent, amely
kontextust és célokat ad a résztvevOk szdmara, segit abban, hogy a résztvevok értelmet
talaljanak a feladatok teljesitésében, és igy nem csak egyszeriien egy sor feladatot végeznek el,
hanem egy ,torténetet élnek at" vagy egy ,kaland részévé" valnak. Ugyanakkor narrativa
alkalmazaséra korai példa a jol ismert Nils Holgerson kalandjai cimii svéd rajzfilm alapjaul
szolgald 1906-o0s svéd kornyezetismereti oktatasi anyag a késobbi irodalmi Nobel-dijas Selma
Lagerlof tollabol (Rahn, 1986). Els6 latasra jatékositas csak korabban is hasznalt megoldasok
ujra csomagolasa. Az okoszisztéma modell segitségével mutatom meg azokat a tényezoket,
amelyek miatt fontos jelenség a jatékositds, miért éppen most jelentkezett a felsGoktatas

kihivésaira egy lehetséges valaszként.

Az Okoszisztéma sok egységbdl felépiild komplex rendszer, melynek alkotorészei
Osszekapcsolddnak, kozos cél érdekében egyiittmiikddnek, egyuttal versengenek is, amely a
rendszer fejlodésének sziikséges feltétele lehet. Az oktatas Okoszisztémajanak hatékony
mikodeéséhez az alkotorészek kozotti kolcsonds bizalomra, altalanosan elfogadott normakra
van szlikség. Kiemelt fontossagu a tanulokoézponti gondolkodas, a hallgatdk erds kontrollja
helyett autonémiara és egyéni igényekre vonatkoz6 testre szabhatd folyamatokra helyezddik a
hangsuly. Az oktatdsi Okoszisztéméaban az egyetemi kutatdsokra egyre jellemzObb a
multidiszciplinaritas, amely az 6koszisztéma tobbi részéhez torténd kapcsolodast szorosabbra

fonja, s6t er6s6dd nemzetkozi oktatasi-kutatasi vonatkozasai is vannak. Egy ilyen rendszerhez

6 Részletesebben a 2.2.1 fejezetben fejtem ki a 31. oldaltol kezdve.
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tartoz6 eredményes oktato ,,vdltozdasokra gyorsan reagalo, rugalmas, a megvaltozott hallgatoi

igenyek kielégitésére képes, széles repertoarral rendelkezé személy” (Csillik, 2022, p.57.).

Az Okoszisztéma tobb, egymadssal szoros 0sszefiiggésben 1évo szintbdl all (Niemi, 2021). A
makroszint magaban foglalja a kiilonb6zd oktatasi szinteket (mint a kdzép- és felsdoktatas),
valamint a nemzeti stratégidkat a tantantervekre, vagy értékelési rendszerekre vonatkozodan.
Kiterjed tovabba az ¢élethosszig tarto tanulds tdimogatasara, illetve véleményem szerint egyuttal
ide kellene sorolni az ¢let teljes korére vonatkozd tanulassal (life wide learning) kapcsolatos
szakpolitikat is. A mezoszinten helyezkednek el az intézmények (iskolak, egyetemek) sajatos
infrastrukturaikba, kultirajukba és vezetési sajatossagaikba agyazva. Ezen a szinten lényeges
relaciokat taldlunk az oktatdsi intézmények ¢és egyes gazdasagi szereplok kozotti
egylittmiikddések formdjaban: ez lehetdvé teszi Ujszerli oktatdsi és munkamodszerek
kifejlesztését, valamint munkaerdpiaci keresleti €s kindlati viszonyokra vonatkozé informécio
aramléasat. igy az oktatasi intézmények jobban megérthetik a munkaerdpiaci igények alakulasat.
A mikroszint az egyénekre, a didkokra és tandrokra vonatkozik, akik egyedi torténetekkel,
tapasztalatokkal és sajatos jellemzdkkel birnak, beleértve sajat sziiletett genetikai és neurologiai

vonasaikat is. Az 0koszisztéma elemzését Csillik (2022) munk4ja alapjan strukturaltam.
2.1.1. Az oktatasi 6koszisztéma makroszintjének jelentosége

Az okoszisztémaban ez a szint hatdrozza meg azokat a nagyaranyu, tarsadalmi, gazdasagi és
politikai tényezdoket, amelyek befolyasoljak az oktatast orszagos, vagy akar nemzetkozi szinten.
Ide tartoznak tarsadalmi-, és gazdasagi jelenségek, kulturalis aspektusok, szakpolitikai és

akadémiai gondolkodasi iranyok.
A gazdasagi modellek valtozdsai

A gazdasagi oktatds leképezése az lizleti életnek. Az oktatds témajaul szolgald globalis
gazdasag dinamikus valtozasa: 0j iizleti modellek kialakuldsa, a kozdségi tizleti modellek
megjelenése (példaul Uber, Airbnb), startup cégek virdgzasa, online kereskedelem fejlédése,
digitalis platformok nagymennyiségli adatgyiijtése ¢és ezaltal végezhetd hajszalpontos
piacszegmentacié és befolyasolasi képességek. Uj gazdasagi modellek megértéséhez,
elemzéséhez sziikséges a régota hasznalatos modszereket Gijra gondolni, fejleszteni. Példanak
Porter 5 er6 modelljét emlitem (Porter, 2006), amelyet az egy ipardgon beliil versengd
vallalatok sikerességére tesz megallapitdsokat. Sziikségesnek érezhetjiik kiterjeszteni ahhoz,

hogy az e-kereskedelem sajatossagaira, a koz0sségi gazdasagra, vagy a komplex innovacios és
20



gyartasi-szolgaltatasi csomdpontokba vald tomoriilésekre (Hamori, 2023) jol hasznalhato
legyen. Mindezek mellett a lassuld gazdasagi novekedés, az oregedd tarsadalom, az ellatasi
lancok ismételt atalakulas és lokalisabba valasa, egyre szigorubb adatvédelmi eldirasok és a
geopolitikai megosztottsag (World Economic Forum: Future of Jobs Report 2023, 2023) egyre
agilisabb alkalmazkodoképességet feltételeznek. Az lizleti felsboktatds mar nem tanithat
standard megoldési sémakat, amelyek eldre jelezhetdé problémak megoldasara vonatkoznak
(Kai-Holger, 2016). A gazdasagi, lizleti modellek bonyolultabba valasa nagyobb feleldséget ro
a gazdasagi felsdoktatas intézményeire is. Nemcsak a bonyolultabb tényanyag, képletek,
Osszefliggések, hanem tovabbi tarsadalmi jelenségek is mind bonyolultabb képzési kihivasokat

jelentenek.
A felséoktatasra vonatkozo trendek

A tudomanyos diszciplinak a specializacid soran elszigetelddnek (Illés, 2019), de ahogyan a
tudomanyos feladatok egyre komplexebbé valnak, ezek leképezéséhez és feldolgozasahoz is
sziikségszerien komplexebb metodusok sziikségesek. Igy interdiszciplinaris modon mas
tudomanyagakhoz is nyulhatnak a kutatok (Lukovics & Zuti, 2018). Lucas et al. (2017)
hozzateszik, hogy a piacok volatilitdsa miatt sziikséges egyre Osszetettebb kvantitativ
eszk6zoket hasznalni. Ezentul szamos tovabbi olyan jelenség szovi 4t az oktatasi teriiletet,
amely modszertanban, tartalomban tovabbi megujulast siirget. Olyanok, mint a mesterséges
intelligencia, robotika, fenntarthatdsag, globalizacio. Ezek sajatossagai meg kell jelenjenek az
oktatasban: hibrid képzési formakban, személyre szabott folyamatokban, jatékalapti tanulasban
és immerziv tapasztalatokban’ (Ciolacu et al., 2017). A valtozé vilagban az 6koszisztéma
Osszekapcsolddo szereploi kozott az egyetemeknek mind fontosabb szerep jut az innovacioban
és részt kapnak az 1 Otletek és vallalkozdsok megvaldsitasanak inspirdcidjdban. A
Vilaggazdasagi Forum, az OECD és szdmos mas szakértd publikacioi szerint ,,az innovativan

hatni kivano pedagogia”(Lannert, 2023, p.9.) ismérvei:

e valdban j6 tanulasi élményt nyujto, jatékos modon motivalja a hallgatokat, aktiv
részvétel és gondolkodasra biztatva, tovabba kozosségi interakciokon keresztiil

e gyakorlati, tapasztalason alapul6 képzési forméakban 6lt testet

e hasznalja a modern infokommunikacids platformokat oly moddon, hogy annak

hasznalatat a hallgatok érté modon sajatithassak el

7 Példaul a 3D nyomtatds vagy a virtualis valosag.
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e disszertaiciom szempontjabol érdektelen, de egyébként jelentds tovabbi gondolatok a

mozgés fontossaga €s a sokszinli nyelvhasznalat.

A bonyolultabb targyi tudas megértéséhez, konstrudlasihoz magasabb hallgato6i
elkotelezodés sziikséges, amely egyértelmii célja a jatékositott oktatasnak. Csak uigy, mint

a jo tanulasi élmény, a jatékossag, valamint az infokommunikacios platformok hasznalata.
Munkaeropiaci elvarasok

A gazdasagi kornyezet valtozasai és a felsGoktatds trendjei tulajdonképpen azt eredményezik,
hogy az egyetemeknek egyre komplexebb problémak kezelésére kell felkésziteniiik azokat a
hallgatokat, akik figyelmének lekotése nehezebb és igy a tanulds (a tudaskonstrualas) tobb idot
¢s energiaraforditast igényel. Mig a tények és megfigyelhetd adatok, valamint rutin feladatok
altalaban egyszeriien tanulhatdk (Pitt & Britzman, 2003), az elvont konstrukcidk és komplex
struktarak megértése nehezebb. Mésik szemszogbdl: linearis témat, vagy vizudlisan egyszertien
abrazolhat6 anyagot valdsziniileg konnyebb tanitani, mint interdiszciplinaris dsszefiiggéseket,
vagy értékitélettel, egyéni tapasztalattal 0sszefliggésbe hozhato tudast. A targyi, technikai tudas
mellett az egyetemeknek lényeges feladata, hogy olyan képességekkel ruhdzzak fel a leendd
munkavallalokat, hogy azok képesek legyenek alkalmazkodni az dallandéan valtozo
munkaerdpiaci elvarasokhoz. Potenciadlisan a vilag taloldaldn dolgozo kollégaikkal
évre eldre jelzett legfontosabb munkaképességek listajat mutatja be az 1. tdblazat. Kiilon
felhivom a figyelmet a valtozas dinamikarara! 2015-rél 2020-ra 2 0 képességet vettek fel a
legfontosabb 10 kozé, a tobbi gyakorlatilag csupan helyet cserélt. Ugyanakkor 2025-re 6
teljesen és 3 részben 1j képesség jelent meg, a korabbi 10 legfontosabb képességbdl listan
maradt tételek pedig vesztettek jelentdségiikbdl. Véleményem szerint a szakértdk nem is igazan
tudtak Osszedllitani egy tizes listdt 2025-re, hiszen — szerintem csak azért, hogy a képesség
szerepelhessen — egy kategoriaba soroltdk példaul az analitikus gondolkodast és az innovaciot,

amely két elég markéansan elkiiloniild képesség.
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1. tablazat: A legfontosabb munkavallaloi képességek

A legfontosabb munkavallaloi képességek

# 2015 2020 2025
1 Komplex problémak _ Komplex problémak Analitikus gondolkodas és
" |megoldasi képessége ~  megoldasi képessége innovaciod
; TSt ke .
2. |Csoportmunka Kritikus gondolkodas Aktivtanuldsi képesség és
stratégiak
Kompl blémak 1dasi
3. [Vezet6i készségek Kreativitas ‘ ,0 mp ?Xpro cmak megoldast
képessége
. Kritik lkodas és elemzési
4. |Kritikus gondolkodss ‘ Vezetdi készségek ritikus gondolkodss s elemzési
készség
5. |Targyalastechnika Csoportmunka Kreatm,tas’ er,,ed,etlse,}g’
kezdeményezokészség
) Verotdl keszséck. Kozosséa
6. |Mindség-ellendrzés Erzelmi intelligencia eze 0,1 CSZSCECK, X0ZOSSCE
befolyas
. . Technologia hasznalata é k
7. |Szolgéltatas-szemlélet Itéletalkotd és dontési eLno Vgla NasZniala oS enne
kontrollja
8. E;?:;l:;ﬁ és dontési ‘ Szolgaltatas-szemlélet Technologia design és programozas
9. |Aktiv figyelem ‘ Targyalastechnika Kitartas, stressztiirés, rugalmassag
. . , Ervelés, otletelés,
10. [ Kreativitas Kognitiv rugalmassag problémamegoldas

‘ El6z6 iddszakhoz képest kevésbé fontos képesség
Jelmagyarazat: El6z6 idoszakhoz képest fontosabb képesség

Uj vagy részben uj elvart képesség

Forras: (Grey, 2016; Whiting, 2020) alapjan sajat forditas és szerkesztés

Fontos kiemelni, hogy a 2025-6s legfontosabb képességek kozott helyt kapott a ,,technoldgia
design”, amely mas néven UX/UI (User Experience-User Interface) design: a folyamattervezés
korszerli megkdzelitése, amely a jatékositashoz hasonld motivacids hattérre tdmaszkodik.
Legfontosabb céljai (Kaasinen et al., 2015) a j6 hasznaloi élményének biztositasa, konnyti és
intuitiv felhasznalasi moéd megalkotasa, vizudlisan vonzo6 ¢és érthetd feliiletek létrehozasa.
Mindezekhez felhasznéloi kutatasok eredményeit hasznalja fel. Ez nagymértékben hasonlova
teszi a jatékositashoz, hiszen a jatékositas alapja a felhasznaloi viselkedés és motivacio
megértése és célja a felhasznalok motivalasa és a céltevékenységbe torténé minél erdsebb

bevonasa.
A tanulas modjarol valo gondolkodas

A tanitasrol, tudasrol alkotott vélemény az 6koszisztémaban miik6dd intézményt mezoszinten

befolyasolja, illetve az ott tanitok és tanulokra is hatassal van. Hiszen a diplomdk mindsitése,
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az odavezetd ut, az intézmények akkreditacidja mind Gsszefiiggésben van azzal, ahogyan a
tudas létrehozasarol gondolkodunk. Sét, a kordbban emlitett makroszintl jelenségek, mint a
technoldgia valtozasai vagy a gazdasagi modellek atalakulasa is uj iranyt adhatnak a tudasrol,
annak konstrualasarol alkotott elképzeléseknek. Ebbe a kategoridba két jelenséget érdemes
besorolni. Egyrészt meghatarozo a tanulokozponta tanulasi folyamat szerepe. A tanul6 aktiv,
onallé (Onszabalyozo) tanulasi tevékenységére helyezddik a hangstly. Egyuttal az oktatd
rész€rél a tanuld sajatossdgainak, egyéni sziikségleteinek figyelembevételével, valdsagos
helyzetekhez kapcsolhat6 feladatokon keresztiil jon 1étre a tudas (Katona et al., 2020). Vagyis
a hallgato aktivan részt vesz a tudaskonstrudldsaban (Bovill & Bulley, 2011). El6zdek a
konstruktivista tanuldselmélet része. A tanuld tehat nem passziv, a tandr tanacsadoként,
facilitatorként tamogatja a tanuldt abban, hogy sajat egyéni sziikségleteinek tiikrében a
leghatékonyabb modon konstrudlja meg tudasat. Masrészt megjelenik az egyéni sajatossagok
szerepe €s hatdsa. Az egyén ¢€s a szubjektiv megkdzelités hatdsa. Vagyis a ,,normativ, abszolut
igazsagokon” alapulo koncepciok helyett a valosag- és eértékfelfogasok pluralitisa keriil
elotéerbe”(Feketéné, 2002, p.29.). ,,Minden dllitas egy megfigyelo allitasa” (Feketéné i.m.
p.23.). A felndtt tanuldk (egyetemi hallgatok) sajat személyes kihivasaikat (informécio-
domping, fesziiltségek a vildgban és emberi kapcsolataikban, kornyezetszennyezés stb.)
onmaguknak kell értelmezniiik €és azokra megoldast keresniiik. Réadasul a valdsag
komplexitasa nem linearis (egyszeriien megismerhetd), hanem relaciok és Osszefliggések
halozata. Igy a frontalis oktatas soran tanitott konkrét targyi tudas kevésbé hasznos, az egyénre,
személyre szabott, sajat mintazataiba passzold megoldas vezethet eredményre (Feketéné,

2002).

Véleményem szerint az okoszisztéma alapil elemzésben targyalt konstruktivista jelenség az
egyik legérdekesebb tavlat, ahonnan a jatékositasra ranézhetiink. Mar elsd latasra alapvetd
hasonlésag fedezhetd fel, ugyanis az egyén érdeke szerinti személyre szabas — véleményem
szerint — az egyik leghatasosabb jatékos mechanika. Ezért egyes szerzok talan a sziikségesnél
jobban 0sszemostak ezt a két kiilonféle jelenséget. Példaul a konstruktivista jatékositott oktatas
témajarol irtak Machmud et al.(2023), Szirtes (2022) és Ng et al. (2023). Azonban fontos
megjegyezni, hogy a jatékositas csupan jatékokbol kolcsonzott miikodési mechanikak
alkalmazasa és a jatékositas eszkozei-modszerei kozott nincs kifejezetten a tanulasra,
tanulas konstrualdsara megalkotott elvi modell. A jatékositas alkalmazasaval is lehetdséget
adhatunk a hallgatok részére dontésre, valasztasa, és ekképpen sajat tanulasi Utjuk definidlasara,

vagyis tudasuk konstrualdsara. Ugyanakkor ez az utvalasztas alapvetden csak magatartasban
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jelenik meg, nem belsd lelki valtozas hatasara, igy absztrakt szinten inkabb az ugynevezett
behaviorista tanuldselmélethez rendelhetd: a tanulds viselkedésvaltozast jelent, amely kiilsé
ingerekre adott valaszok formajaban jelenik meg. A jatékositds szemszogébol a
tudaskonstrualast inkdbb kiilsé szempontbol tekinti (Biro, 2014). Tehat, a jatékositasnak a
konstruktivista paradigmaval atfedo célja is van (a személyre szabas), ugyanakkor az oda
vezeté ut inkabb vezérlés, iranyitas, lehetoségek felvillantasa, és nem az onszabalyozo
tanulas kialakitasa. A jatékelemek hozzdadasa a tradiciondlis tanuldsi kornyezetekhez a
képzelderd hasznositdsanak egy modja és az elkotelezettséget novelheti: személyre szabassal,
jutalmazasi rendszer kialakitasaval (Kapp, 2012). Ugyanezt éppen a masik oldalrol kozelitik
meg Seraji et al. (2023), akik a jatékositdssal dsszefiiggésbe hozhaté un. komoly jatékokat® azok
mechanikus elemeinek a konstruktivista tanuldselmélet egyes jellemzdivel (interakciok,

problémamegoldas, aktiv tanulas és felfedezés) torténd dsszehasonlitas alapjan értékeli.

A konstruktivista megkdzelitéssel kapcsolatban befejezésiil megemlitem, hogy mindez
megjelenik a disszerticiom kutatasi paradigmaéjaban® is: a valosag alaptorvényei adottak, de
annak interpretdldsa és értékelése mar szubjektiv, egyén fliggd, ezaltal a kutatdo (a
konstruktivista tanuldselméletben a tandr) 6nmaga is befolyasolja a kisérlet (tanulas) menetét

¢s eredményét.
Generacios sajatossagok

A tanulasi folyamat lényeges tényezdje az egyetemeken tanuld hallgatok felkésziiltsége,
koncentracios képessége €s tanuldsi sajatosagai. Itt kiemelem az ugynevezett Z (,,azonnali”)
generaciordl (1995-2009 kozott sziiletettek) a szakirodalomban kialakult képet. Bar a kutatok
véleménye nem egyhangu a generdcios vitaban, az oktatoknak mégis fel kell késziilniiik arra,
hogy a fiatal generaciok viselkedési mintdzatai masok, az el6dokhoz képest eltéré modon kell
szemsz0geébol jellemzd rajuk a ,.,gyorsan fejlodo digitilis eszkozoktol valo fiiggdség, az ujabb
és ujabb digitalis megoldasok adaptiv haszndlata, holisztikus és vizualis megkozelités,
eredményorientaltsag, kreativitas, érdekvezéreltség, onbizalom, szabad véleménynyilvanitas
igénye, a gyakorlat- és tevékenységorientalt tapasztalati, csoportban torténd tanulds

preferdlasa, a multitasking, a folyamatos visszajelzés és a kortars vélemények igénye, a bizalom

8 Tanulasi cél jatékok, amelyekrél bévebben a 2.2.2.1 fejezetben irok (47.oldal).

9 A paradigmakra vonatkozé kapcsolodasi pontokat a 3.4. fejezetben fogalmaztam meg (109. old.).
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fontossaga*® (Csillik et al.., 2022, p.209). Olyan vilagban néttek fel, ahol az internethasznalat
mindennapos. Ez alapjaiban alakitotta at az emberi kapcsolatokat és a kommunikaciot. Az j
kommunikécios viszonyokat a tobbiranyu, parhuzamos tizenetvaltasok, rovid, tomor lizenetek,
a képi tartalmak el6térbe keriilése, az angol kifejezések és roviditések hasznalata, valamint az
érzelmek €s hangulatok képi kifejezése jellemzi. A technoldgia adaptécio (digitélis platformok,
big data analitikus megoldasok, dolgok internete, mesterséges intelligencia stb.) dsszefér a
konstruktivista megkozelitéssel: a tanulas soran hasznalt technologia jellemzdje a sokoldalusag
¢s a hozzaférhetéség. Ami a tanuldsi érdekl6désbdl (ami tudas birtoklasat jelenti) a tudas-
konstrukciova, a kiviilrdl irdnyitott tanulasbol az 6nszabalyozé tanuldssa alakulhat (Machmud

et al., 2023).

A megvaltozott tartalomfogyasztasi szokéasok és a munkaerdpiaci kihivasok miatt az oktatoknak
ki kell aknazniuk az IKT eszkdzok lehetSségeit, illetve a tanulds szervezés modern modszereit!!
(Csillik et al. , 2022). A jatékositas elemeinek alkalmazasa (példaul valasztdsi szabadsag,
versengés, jutalmazas, fejlodés stb.) pedig a most tanuld generaciok életében a jaték altal

betoltott szerep miatt helytallé az oktatasban (is).
2.1.2. Az 6koszisztéma mezoszintjének jellemzoi

A mezoszint a mikro-, és a makroszint kozotti d&tmenetet jelenti. Azokat az intézményeket €s
szervezeteket foglalja magaban, amelyek kozvetleniil befolyasoljdk az oktatasi folyamatokat.
Disszertaciom esetében ez a Budapesti Corvinus Egyetem szervezete, annak atfogo €s oktatéasi
stratégiaja, illetve az abbol szarmaztatott dontések, amelyek leképezik a makroszintrdl
szarmazo valtozasokra 1étrejovo valaszokat a megvalosuld oktatds szintjére. A mezoszintre
jellemzd forradsok koziil a Corvinus Egyetem atfogo, illetve sziikitett, oktatasra vonatkozd
stratégiai dokumentumait valasztottam, mert a jatékositas témakor Iétjogosultsaganak

indoklasahoz megitélésem szerint megfelelden atfogd és nem sziikségtelentil részletes.

Az atfogd stratégiai dokumentumban (Corvinus Megujulasi Program 2030, 2020)
megfogalmazodik az egyetemi kiildetése, valamint az annak eléréséhez sziikséges célok. A
wBudapesti Corvinus Egyetem neveli a huszonegyedik szazadban Magyarorszag és Kozep-

europai felelos gazdasagi és tarsadalmi elitjet.” A célok kozott elsérangti hallgatoi élmény

10 A digitalis platformok haszndlata, vizudlis megkdzelitések, szabad véleménynyilvénitas, visszajelzés és bizalom
visszatérd jelenségek a disszertaciom empirikus részében is, a 4.4. fejezetben a 152. oldaltol.
11 Projektmunkak, esettanulmanyok, blended learning.
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(igyfélelmény) is szerepet kapott: ,,a Corvinusnak olyan szolgaltatast kell nyujtania
ligyfeleinek, amely szakmailag mindig kiemelkedo, mindig kiszamithato és megbizhato,
kommunikaciojaban pedig mindig bevono, humdanus és tamogato.” (Corvinus Megujulasi
Program 2030, 2020, p8.). Egyes szervezeti valtozasokat is a stratégiai célok szolgalataba allit,
kiilon kiemelni a ,hallgatoi életut (student journey)” ¢és beilleszkedésének jelentOségét
(,,student onboarding”) (Corvinus Megujulasi Program 2030, 2020, p.10.). Az egyetemi
oktatas altalanos céljaként a kovetkezoket hangsulyozza: ,,Az egyetemen végzett munka soran
mindig a lehetd legjobbra sziikséges torekedni, elso a hallgato/partner, masodik az Egyetem,
harmadik az egyéni érdek” (Corvinus Megujulasi Program 2030, 2020, p11.). Az egyetemi
kozosségi 1ét alapjaul a kolesonds tiszteletet jeloli meg, €s egyiittes célként pedig az egész

tarsadalom jolétének szolgalatat.

Az oktatasra vonatkozo stratégia alapjaul megfogalmazott misszio is erre vonatkozik ,,képesek
felismerni a kornyezeti, a technologiai és tarsadalmi atalakuldsok mentén nyilo lehetoségeket,
a felmeriil6 kihivasokat és megszerzett tuddsukat a fenntarthato tarsadalmi és gazdasagi
fejlodés szolgalataba allitjak” és ,,végzett hallgatdink készen allnak arra, hogy maradando
pozitiv hatast gyakoroljanak sajat szakmai teriiletiikre és a tarsadalom egészére” (Oktatdsi
strategia 2024-2027., 2022, p3.) oly mddon, hogy képessé valnak a gazdasag és technologiai
valtozasokhoz torténd adaptalédasra. Mindezekhez a szervezet megteremti a sziikséges
eréforrasokat példaul infrastruktira, belsd képzések, konferencia részvételek formajaban, ,.a
legmodernebb oktatasi modszereket és eszkozoket alkalmazva;, mélyrehato elméleti és
médszertani alapokat biztositva; a tantervekbe valés, gyakorlati kihivasokat és transzverzalis*
kompetenciakat is integrdlva” és ,,nem egyediilallo tantargyként, hanem a tantervet dtitatva”

(Oktatasi stratégia 2024-2027.,2022, p5S.).

Az oktatas Okoszisztémajanak markoszintjénél lattuk, a komplexebb gazdasagi modellek,
felsOoktatasi trendjei, munkaerdpiaci valtozasok vagy generdcios sajatossagok miatt egyre
fontosabb az, ahogyan tanitunk, a tartalom mellett, talan inkédbb az felett. A mezoszinttel
kapcsolatos Osszefoglaldo is tobb moddon kapcsolddhat a jatékositas filozofidjahoz. A
kolcsondsen elfogadott értékek onmagukban kozosségépiték, kozosségi statuszhoz valo
tartozast jelolik, és 0 belépd részére fontos részét képezhetik egy tgynevezett onboarding

(bevezetd, utmutatd) folyamatnak. Ezek mind megtalélhatok a jatékositasi eszkoztarban (is). A

12 A transzverzalis képességek (masnéven: transzferabilis képességek) olyan kompetencidk, amelyek a hallgato
jOov6beli munkahelyein alapvetd elvarasok lesznek, fiiggetleniil a munkakort6l vagy a szakmatol (Lannert, 2023).
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munka eredményeként tapasztalhato teljesitmény, illetve annak megjelenitési formai (ranglista,
teljesitményjelzés, dicséret stb.) kiemelkedd jelentdségli jatékos elemek. Az értékekre épitett
kozos erbfeszitések vilagosan meghatirozott, magasztos cél iranydba jelolik az utat;
mindkettd sarkalatos motivacios elem a jatékositas hatterében (is). Mindezek segitségével
novelheto a hallgatoi élmény, amely az oktatés jatékositasanak célja: aktiv és interaktiv oktatas
alapjait jelolik meg, egyéni tanuldsi utakat tesznek lehetdvé, korszeri technoldgidkra és
platformokra épitve. Epptigy, mint a jatékositassal 9sszefiiggésbe hozhaté erdfeszitések. Kiilon
kiemelem az oktatasi stratégiaban megfogalmazott megkozelitést, mely szerint sokszor nem
kozvetleniil tananyag formajaban, hanem a targyakat ,,atitatva” torténé targyfejlesztés a
kivanatos. A jatékositott oktatdsi vizsgalattal és kisérlettel masodlagos célom pontosan ez volt:
egyediilalldo motivacios ¢€lmény létrehozasan feliil a jatékositdas gazdasagban, munka
vilagaban elfoglalt helyének bemutatasa a hallgatok részére. Vagyis, nem ,jatékositas”

tantargyat fejlesztettem™

, hanem a szoban forgd elemeket egy kurzusra vonatkozo
visszajelzési mechanizmusba épitettem be szamos, lizleti életben megtalalhatdé folyamat,
platform miikodéséhez hasonlatosan. Ugyan egy mddszertan ismerete nem , kompetencia” a
sz6 szoros értelmében, de a jatékositas modszerei szakmai teriilettdl (befolydsolni kivant
célfolyamattol) fiiggetlenek, ezért épplugy tranzverzalis-transzferabilis tudas ezek
alkalmazasa, mint a kordbban emlitett kompetenciak. A disszertacio tovabbi fejezeteiben
bévebben irok a jatékositas elemeirdl (2.2.2.2 fejezet), a motivacios hattérrol (2.2.1 fejezet) és

az Uizleti vilagban talalhaté szamtalan jatékositott alkalmazasrol (2.2.2.4 fejezet).

Az oktatés jatékositasanak jelentdésége abban all, hogy motivalo erdvel ruhazza fel az oktatdkat,
segit a hallgatok tanulasi iranti elkotelezddésében, novelheti a hallgatd motivaciot, ezaltal
szamos szerzO szerint jobb tanuldsi eredményeket valthat ki (Anderman & Gray, 2015; Bai et
al., 2020a; Chapman & Rich, 2018; Kenéz, 2016; Marinho et al., 2019; Oliveira et al., 2020).
Fontossagat jelzi, hogy mennyire elterjedt a jatékositas szemléletének az oktatasa akadémiai €s
iizleti teriileten. Néhany kapcsolodd példa: a kanadai Waterloo University, a brit Brighton
Egyetem és a belga Liege Egyetem is ajanl jatékositast oktatd kurzusokat, illetve komplexebb,
Jjatékositds mesterszakot indit példaul a spanyol IEB és Barcelona University, az amerikai
Michigan State University, a svéd Skovde foiskola vagy az ausztral University of Technology
(Baikins, 2020). Az nyilt képzéseket aruld online platformok k6zott jol ismert Udemy (Udemy

Gamification Courses, 2023) és Coursera (Coursera Gamification Courses, 2023) nevi cégek

13 Errél kiilon emlitést teszek a disszertacié befejezd részében.
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rendre 264, illetve 28 jatékositassal kapcsolatos oktatd kurzust ajanlanak’*. Az emlitett
kurzusokon a résztvevok betekintést kaphatnak a motivacios elméletekbe és mindazokba a
jatékos mechanikai elemekbe, amelyekkel a jatékositott folyamatban résztvevok percepciojat

¢€s motivacidjukat befolyasolni lehet.

A 2.2.2.4 fejezetben bemutatom, hogy az iizleti és tarsadalmi életben milyen széles teriileten
alkalmazzak évek ota ezeket a jatékos elemeket. A jatékos kurzusokon résztvevok ennyivel
kozelebb keriilhetnek egy korszeri, a gazdasagot és a tarsadalmat mar-mar atszovo
befolyéasolasi modszertanhoz. Ezért disszertaciom egyik célja, hogy a jatékositott kurzussal —
annak motivacios hatasan feliil — kdzelebb hozhassam ezt a korszerti jatékositas megkozelitést
a hallgatokhoz. Ezért vizsgalni fogom, hogy feltlinik-e a hallgatok részére a jatékositott kurzus
elemei kozti parhuzam a zsebiikben 1évé mobiltelefon legtobb alkalmazasdban hasznalt
befolyasold (jatékos) megoldas kozott!®. A jatékositas jelentéségét — filozofiai szempontbol —
hangstlyozva Roth (2017) szerint a tarsadalmi élet jatékositasanak terjedése olyan mértékii,
hogy nem lehet a megélt vilag (,realities”) és a jatékok kozotti hatarvonalat élesen meghuzni:
leginkabb a ,,kommunikacio design reflexivitasanak uj szintjét, illetve a tarsadalom uj én-képét
jelenti” (Roth, 2017, p.1.). Ezzel szeretném hangstlyozni, hogy a hallgatdkat kiilonféle
kihivasok elé allitd jatékos beavatkozasok megélése altal rogziilhet a motivacid jatékositott
modszertana, amelyet a hallgatok sajat szakmajukban dolgozdként, oktatoként, sziiloként, vagy
vezetOként tapasztalattal a hatuk mogott alkalmazhatnak a jovoben, akkor is, ha nem
kifejezetten a jatékositast tanultak, hanem ez csak az atélt pedagogiai modszertan egy részeként

talalkoztak a motivalas ezen modszertanaval.

2.1.3. Az okoszisztéma mikroszintjenek kapcsolata a

disszertacioval

Az oktatasi 6koszisztéma mikroszintje az oktatas-tanulas szintere, a tanuld és oktatd kozott
interakciora fokuszalva. Minden elemet magédban foglal, amely hatdssal van a tanuldsi
folyamatra (OECD, 2017). A tanuldk, oktatok és a rajuk jellemzd jelenségek: érdeklddés,

motivacio, tanulasi stilus, oktatadsi modszerek, kommunikacio, személyes kapcsolat. Tovabba a

14 Ez utobbi jelentBsét a szoban forgé vallalkozasok néhény statisztik4ja segit megérteni. A Udemy befektetdi lapja
(Investor Overview | Udemy, 2023) szerint 75 nyelven tobb, mint 200 ezer kurzust kinal 64 milli6 felhasznalojanak,
a Coursera pedig 129 milli6 el6fizet6vel buszkélkedhet (Coursera, Inc. - Coursera Reports Second Quarter 2023
Financial Results, 2023).

15 A kutatas céljai és a kutatasi kérdések 3.1. fejezetben keriilnek kifejtésre a 99. oldaltdl.
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koztiik 1évo interakciok Osszessége: értékelés, visszajelzések, motivacidés elemek. Ennél
tagabban értelmezve az oktatasi kornyezet, tanulasban-oktatasban hasznalt fizikai eszk6zok is
ide tartoznak, tehat a tudaskonstrualasara vonatkozé kozvetlen tényezok — véleményem szerint

— jelentds része.

A disszertdiciomban az Okoszisztémanak ezt a szintjét vizsgalom: valdoban hasznos-e a
jatékositas €16 kontakt 6ras oktatasban? Valoban erdsiti-e a hallgatoi élményeket €s motivaciot?
Az oktatés egyszerre tudomany €s miivészet; a targyi tudas és annak megosztasa a tomegoktatas
¢s az ,,atlag” szoritasaban, a régimodi tanterem koriilményei kozott. (Lovat et al., 2003). A
hagyomanyos oktatadsban a tanar birtokolta a tudast, formalis és frontalis médon mutatott utat
a hallgatok részére, ket valoban passziv ,,hallgatdi” szerepbe kényszeritve. A szakirodalom ma
(Bodnar & Sass, 2020, pp.7-8.) négy szerepet kiilonboztet meg. Egyrészt sziikséges, hogy a
tanar diagnoszta legyen: fel kell tudnia mérni a hallgatok képességeit. Mentor szerepben
tiirelmes, kdzvetlen kapcsolatot alakit ki a hallgatokkal és tapasztalataval, tanacsaival tdimogatja
tanulasukat. Az oktatasi tevékenység soran a tanarnak trénerré kell valnia, aki nemcsak tanit,
de a hallgatok és csoportjaik viselkedését is érti, irdnyt mutat s sajat viselkedésével példat is
mutat is egyben. Végiil a tanaré a vezetdi szerep is. Ezaltal motivalja, inspiralja a hallgatokat,
Osszefogja a tanulési tevékenység Osszességét egy komplex rendszerben. Mit gondolnak errdl
a hallgatok? Szerintiik a jo tanar nyitott, felkésziilt, segitokész és mindenekel6tt érdekesen tanit
(Csillik, 2018). A tanitds pedig az oktatd jelenlétével, ,a tanar és a didkok tanuldsi
kozosségében valosul meg” (Bodnar & Sass, 2022, 05:20-t61).

Az oktato feladata, hogy segitse a tanulot abban, hogy az kialakitsa, fejlessze, megvaltoztassa
a szoban forgd tudomanyrol alkotott sajat koncepcioit. Ebben a tekintetben a szakirodalom
(Badia & Iglesias, 2019) megkiilonbozteti az instruktivista ¢és a konstruktivista
megkozelitéseket. Az instruktivista irdny szerint tudasanyag €s koncepcio atadasan keresztiil, a
hallgatok igy a kiilsé valosdg masolatat internalizaljadk. Ehhez hozzatenném, hogy ez minden
bizonnyal a hallgatok altal észlelt valosagra vonatkozik. A konstruktivista megkozelités
szerint az oktato erdteljes tanulasi kontextus hoz 1étre, amely eldsegiti a didkok tudasbazisdnak
aktiv fejlesztését, gyakran kisérleti-gyakorlati jellegii intervencidkkal kiegészitve. A hatékony
tudaskonstrualdshoz elengedhetetlen a staidiumok alapjat képzé tényanyag elsajatitasa, ezért az
instruktivista megkdzelités ilyen szempontbdl sziikséges. A tanult anyag affektiv élményeken
keresztiil jobban elmélyiil (Jozsa & Fejes, 2011), ezért mérlegelni kell, és amikor csak lehet,
érdemes alkalmazni ennek konnyedebb modjait, mint példaul a jatékositast, ezaltal kozeliteni a

konstruktivista oktatdoi megkozelitéshez. A jatekositdsnak kifejezetten helye van olyan
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tevékenységek mellett, ahol fontos a kozdsség, a kapcsolat a kommunikécios készségek, esetleg
feladatok részfeladatokka bontdsa (projektek), a versengés, problémamegoldas. Ezen
képességek hasznalata pedig egyértelmien jellemz6 az lizleti és menedzsment oktatasra, és

ezért értelmezheto és hasznos kutatasi téma ebben a kontextusban a jatékositas vizsgalata.

2.2. Szakirodalmi attekintés: motivacids elméletek, jatékositas és

didaktika

A jatékositas alkalmazasanak célja a résztvevoi elkotelezettség, vagy motivacio novelése. A
disszertdciommal kapcsolatos jelenségek tehat a motivacio, a tanulds és a jatékositas koré
csoportosulnak. Ezért eldszor a motivacios fogalmak, majd ismert motivacids elméletek
szakirodalmi attekintésével kezdem a szakirodalmi kutatist. Ezt kovetden a jatékositéds
definicioit, épitdelemeit, komplexebb keretrendszereit és alkalmazési teriileteit vizsgalom meg,
majd roviden kitérek a pedagdgiai beavatkozasokra, megmutatom a jatékositas helyét a
pedagogiai szakirodalomban. A szakirodalmi részt a motivacid, jatékositas és pedagodgiai

beavatkozasok kozotti Osszefliggések feltarasaval zarom.
2.2.1. A motivacid és befolyasolasanak szerepe a tanuldsban

A jatékositas motivaciot erdsitd hatdsa miatt Iényeges a motivacios elméletek rovid attekintése.
Az egyének a motivacid miatt végzik kitartdan a célokhoz vezetd tevékenységet (Anderman &
Gray, 2015). A tanulasi motivacio erdsitése egyértelmiien megjelenik a tanulasi eredményekben
(Fejes, 2015). A jatékositds mitkddési mechanizmusa a jatékositott folyamatban (oktatas,
vasarlas stb.) résztvevo figyelmének lekotésével, motivaciojanak erdsitésével fejti ki hatasat. A
pszichologiai szakirodalom szdmos motivacios tedriat ismer, de disszertaciom fokusza miatt

kifejezetten a jatékositassal €s a tanulassal 0sszefiiggésbe hozhatd elméleteket fejtem ki.

A motivdciora, illetve a motivalt tanuldi allapotra vonatkozoan szamos, egymast részben atfedd
fogalmommal taldlkozhatunk a szakirodalomban: figyelem, elkotelezddés, jelenlét, kognitiv
abszorpcio (feloldodas), flow, bevonodas, elmeriilés (immerzid), attitiid. A disszertdciomban a
motivacio és az elkotelezédés konstrukciokra helyezem a fokuszt!®. Az elkotelezédés és

motivacio kozotti kiilonbség meghatarozasa a szakirodalomban nem egységes. Egy szemléletes

16 A ki nem fejtett fogalmakrol bévebben ir Bouvier et al. (2014), Brown (2016), Curran (2013), J6zsa és Fejes,
(2011).
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megkozelités szerint a motivacio a szdndékot, az elkotelezodés a cselekvést jelenti (Lee et al.,
2019). Abban egyetértenek a kutatok, hogy mind a motivaciot, mind az elkotelezOdést
befolyasolja a kontextus, egyénenként eltérnek a személyi reakciok, végiil mindkét konstrukcid
er6s Osszefliggésben all a tanuldsi eredményekkel (Christenson et al., 2012). A szerzok
hozzateszik, hogy osztalytermi tamogatd beavatkozasokkal kapcsolatos munkdhoz ¢és
kutatdsokhoz sziikségtelen kiilonbséget tenni a két fogalom kozott (Christenson et al., 2012,
p-41.). Ennek megfeleléen disszertaciomban egyenértékiinek tekintem a motivacio és az

elkotelezodés fogalmakat.

A motivacidé és elkotelezodés fogalmakkal kapcsolatosan a szakirodalomban jellemzden
Osszefiiggésbe keriil a tanulasi élmény. Ezt a tanulok megélése szerint egy jO visszajelzés,
érdekes tananyag, tdmogat6 kozosség, autondmia ¢€s sikerélmények erdsithetik. Molnar (2002,
p63.) hangstlyozza ennek jelentdségét: ,,segiteniink kell tanuloinkat abban, hogy a tanulas
elmeény, sziikséglet, vagy akar flow (...) legyen szamukra”. Lo et al. (2022) szakirodalmi
attekintéssel és korszerli kvantitativ kutatdsi modszertannal (strukturalis egyenletmodellezés,
SEM) igazoltak, hogy a jo tanulasi élmények — akar pedagogiai eredetli, akar teljesitmény
eredetli élmények — jelentds pozitiv hatassal birtak a tanuldsi motivacidora. A hallgatoi
motivaciot ugyanis kifejezetten eldsegitették a jo oktatoi-hallatdi interakciok, tamogatd és
kollegialis 1égkor. A disszertaciomban szovegkornyezettol fiiggéen vagy tanulasi élmény
befolyasolasat, vagy motivacio-elkotelezodés befolyasolasat fogalmazok meg. Bar ezek

pszichologiailag kiilonallo jelenségek, a disszertaciomnak a kiilonbségtétel nem fokusza.

A motivaciora a szakirodalom olyan bels6 folyamatként tekint, amely az egyént felvillanyozza,
egy viselkedési minta iranyaba mozditja, tovabba segit ezt fenntartani (Dostert & Miiller, 2021).
Az egyszerli definicid mogott azonban kdzel 30 egymast csak részben atfedd elméletet fedezhet
fel az olvaso (Singh & Drew, 2023). Az ismertebb elméletek konnyen érthetd és vizualisan is
jol attekinthetd Osszehasonlitasat mutatja be Dostert és Miiller idézett miive. A szerzéparos
szerint az egyént vagy belsd motivum ,tolja” (push) a cselekvésbe, vagy kiilsé cél, esetleg
0sztonz0 ,,htizza” oda. A szerzOk hozzateszik, hogy a motivum belsd hajlam, amely egy vagyott
cél felé iranyitja az egyént. A cél pedig a vagyott eredmény mentalis reprezentacioja, amelyet
az egyeén el kivan érni. A motivaciot befolydsolo tényezok (Dostert & Miiller, 2021 p.470.)
kozott szerepelnek az egyén céljai, érzelmi allapota, sajat képességeibe vetett hite, a
kdrnyezetre vonatkoz6 elvarasai (tdmogatd, vagy hatraltatd). Ennek megfelelden varhatdan
egyénenként eltér6 mértékben lesz hatdssal a személyre barmilyen, a viselkedés

megvaltoztatasat célzd beavatkozéds. Ezek mellett, csupan csak a jatékokkal kapcsolatosan
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szamos eltérd konstrukciot (jatékélmény, fejlodés, kozosségi kapcsolodas stb.) ismeriink,
amelyekre az egyének érzékenysége varhatéan eltérd. Osszefoglalva, a jatékokkal,
jatékositassal osszefiiggésbe hozhaté motivacios hatasok nehezen megragadhatéoak a
résztvevo érintettek egyéni preferenciai, érzései, kornyezeti adottsagok, végiil a tartalmuk
és megjelenésiik tekintetében teljesen eltéro konstrukciok soksziniisége miatt. A kutatéasi

tervvel kapcsolatosan kiilon kitérek a fenti kihivasra és az erre adhato valaszra®’.

A disszertaciomban a szakirodalomban a jatékositas témakdrével kapcsolatosan leggyakrabban
befolyasolasara iranyuld tevékenység, a szakirodalmi rész tovabbi fejezeteiben bemutatott
jatékelemek és keretrendszerek logikailag konnyebben megragadhatok, majd a motivaciokkal

egyiitt elhelyezhetSk egy egységes gondolatrendszerben egy késobbi fejezetben?®,

A motivacids elméletekre vonatkozd szakirodalmi kutatdst Publish or Perish 8.9.45 szoftver
segitségégével, Google Scholar, Scopus és Cross Ref adatbazisokon végzett ,,gamification®®
AND (vagy”,”) motivation AND theory” keresd szavakkal végeztem. Az eredményeket egy
Excel tablaba rendeztem, hivatkozasok szama szerint csokkend sorba rendeztem, az atfedések
kiszlirése utan 74 leggyakrabban idézett szakirodalmat néztem 4at, tovabba ezt a listat
kiegészitettem a tanulmanyaim alatt olvasott relevans szakirodalmakkal. Erre azért volt
szlikség, mert csupan a kulcsszavas keresés haszndlataval a keresdmotorok nem adtak taldlatot
példaul BJ. Fogg modelljére, amely kifejezetten viselkedés befolydsoldsanak leirasara,
modellezésére szolgal, csak éppen a szerzd nem motivacios elméletnek nevezte el, hanem Fogg-
féle viselkedési modellnek. Tovabbi kutatomunkat jelentett, hogy egyes tedridk megnevezése
nem egységes a szakirodalomban, pld. a goal theory, orientation theory, achievement goal
construct megnevezések mind a fejezet végén bemutatott célorientacids elméletre vonatkoznak.
A 74 leggyakrabban idézett cikket szaturacios elv segitségével hataroztam meg: a relevancia
szerinti sorrend végén talalhato cikkek mar nem mutattak be 0j elméleteket, ezért a kutatast
nem folytattam tovabb. A kapcsolodd szakirodalmi kutatds eredményét azon elméletekre
szlikitve tekintem at, amelyek a cikkek legaldbb ot szdzalékaban emlitésre keriiltek. Az

elméleteket 6sszefoglald tablazatban?® egy adatsorral a motivacios tedria jelentdségét mutatom

17 A 3. fejezetben foglalom 6ssze a 98. oldaltol kezd6dben.

18 2.3. fejezetben a 93. oldaltol.

19 A gamification a jatékositis angol megfeleléje, ebbdl eredden a magyar szakirodalomban a jatékositas
gamifikacié néven is ismeretes.

20 2. tablazat, 34. oldal
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meg ugy, hogy az adott elméleti a cikkek mekkora hanyaddban kertilt kizaro6lagosan, egyediili
elméletként emlitésre. A talalatokat sajat kutatdoi dontésem alapjan kiegészitettem a
célorientacids elmélettel, illetve BJ. Fogg-féle elmélettel. Az eldzd kifejezetten a tanuldssal
kapcsolatos, igy szervesen kotddik disszertdcidom témajahoz. Utdbbi modell pedig egyfajta
atmenet az elméleti és gyakorlati megkdzelitések kozott, altalanosan a beavatkozasok
viselkedési aspektusait vizsgalja, igy ezt is elegendden fontosnak itéltem meg ahhoz, hogy a

disszertacidban teljesebb képet mutathassak a jatékositas-motivacié befolyasolas témakorében.

Végiil a motivacios elméletek targyaldsdhoz sziikségesnek latom a ,jatékelem” fogalom
tisztazasat, mert ennek bévebb kifejtésére csak késdbb kertil sor. A jatékositas segitségével a
folyamatban résztvevd motivacidja befolyasolhatd. A jatékositds soran ez jatékelemekkel
alkalmazasaval érhetd el. A jatékelemek, vagy masnéven mechanikdk tehat a jatékokbol ellesett
triikkok, mint példaul a teljesitényre vonatkozd azonnali visszajelzés kiilonféle formai: a
fejlédésmutatd, rangsorok, jelvények és trofeak hasznélata. Ezaltal ugyanis a résztvevo

haladéktalanul, jol értheté mddon lathatja az éltala elért eredményt.

2. tablazat: Motivacids elméletek a szakirodalomban
A cikkek

Motivacios elmélet hany

A cikkek mekkora

Hivatkozas / szerz6(k) hanyada emliti
megnevezése szazaléka
kizarolagosan?

emliti?

Onmeghatarozas elmélet (Deci & Ryan, 1985) 78% 45%
Flow-elmélet (Csikszentmihalyi, 2008) 22% 3%
Célkitlizés elmélet (Locke et al., 1991) 15% 3%
Skinner elmélete (Richter et al., 2015) 9% 0%
(Anderman &  Gray,
Elvaras elmélet 8% 1%
2015)
Tarsas Osszehasonlitas )
(Festinger, 1954) 7% 1%
elmélete
Tarsas-kognitiv elmélet (Bandura, 1999) 8% 0%
Fogg-féle viselkedési modell | (Fogg, 2009) sajat kutatoi dontés alapjan
Célorientacios elmélet (Fejes, 2015) mutatom be

Forras: sajat szerkesztés
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A motivacids elméletek rovid bemutatasat — relevanciajuknak megfeleld terjedelemben koz1om.
A bemutatas sorrendje rendhagyd, a ritkabban eléfordulo elmélettél kezdve tartok az
onmeghatirozas elméletig. Ennek oka az, hogy az d6nmeghatarozés elméletet szdmos szerzo
atfogo elméletnek tekinti, ezért bizonyos szempontbdl a tobbi elmélet Osszefoglalasaként is
tekinthet ra az olvaso. Ezt kdvetéen mutatom be a sajat dontésem alapjan ide sorolt Fogg-féle
modellt, majd az ehhez hasonlosagot mutatd Flow-elmélet, végiil a tanuldsi motivacidval

kapcsolatba hozhat6 célorientacios elméletet.
A jatékositassal osszefiiggésbe hozott kevésbe gyakori motivacios teoriak

Albert Bandura szocialis kognitiv (social cognitive) elméletét az ugynevezett kolcsonos
meghatarozottsag jelenségére épitette, amely az egyének kozotti, illetve az egyének és
kornyezetiik kozotti kolcsonhatasokra vonatkozik (Bandura, 1999). Az egyén nem csak passziv
szemléldje, elszenveddje a kornyezet ra haruld hatasdnak, hanem az egyén és a kornyezete
kolcsondsen hat egymasra: ,, a kolcsonds kauzalitas szerint a személy kognitiv, affektiv és
biologiai tényezoi, viselkedése, valamint a kornyezet kolcsonhatisban vannak egymdassal”
(Bandura, 1999, p.6., sajat forditas). A szerzd kiemeli, hogy az eldbbiek kolcsonhatasinak
mértéke, mindsége nincs kdbe vésve, hanem a helyzet, koriilmények, lehetdségek és tarsadalmi

keretek fiiggvényében vesznek fel értéket (Bandura, 2000).

A kornyezettel torténd Osszefonddasra vonatkozoan két megjegyzést kell kihangstlyozni.
Egyrészt az egyén sajat hatékonysaganak megitélése (self-efficacy beliefs), annak pesszimista,
vagy optimista volta elOsegiti, vagy hatraltatja mind az egyén sajat teljesitményét, mind a
kornyezettel torténd kolcsonhatasat (Bandura, 2000, p.10.). Masrészt az egyének tanulési
tevékenységilik soran a kornyezet (mas tanulok) megfigyelésén keresztiil, az azokbdl tanultak
segitségével internalizdlnak (Anderman és Gray, 2015, p. 932.). Ez utobbi szervesen
kapcsolodik a kozosségi élményekhez, illetve a fiatal generacidk online tartalomfogyasztasi

szokasaihoz (blogok, médiacsatorndk, Youtube, Facebook, Twitter, stb.)

A kozosséghez szorosan kapcsolodik a tarsas osszehasonlitas elmélete, mely szerint az egyén
sajat magat, képességeit mas egyénekkel torténd dsszehasonlitas alapjan itéli meg. Az emberek
az allandé kozosségi Osszehasonlitds alapjan ismerik meg jobban Onmagukat, sajat
véleményiiket. Az Osszehasonlitast az egyén magahoz képest ,,erdsebb” személyekhez, vagy
»gyengébbekhez” végezheti. Az elsd esetben a felzarkdzas igénye hathat motivalo erdvel, a

masik eset pedig novelheti az onbizalmat (Festinger, 1954). Mindezekkel az egyén sajat

35



magara, a vilagban elfoglalt helyére, ,.értékére” vonatkoz6 bizonytalansdgot csdkkenti.

Osszefoglalva tehat az elmélet a kozosségi interakciok jelentdségét hangsulyozza.

Victor Vroom elvaras elmélete (expectancy-value theory, EVT) (Anderman és Gray, 2015;
Gopalan et al., 2020; McCelland, 1985) szerint az egyén azért végez egy cselekvést, mert az
elgondolasa szerint kozelebb viszi egy kivant célhoz. A magatartast befolyasold vélekedések a
kovetkezok: (1) a feladatvégzés az eredmény elérése érdekében torténik, (2) eldontendd, hogy
a cselekvés meghozza-e az eredményt, illetve (3) mi az elért eredmény értéke az egyén részére.
Sziikséges az egyén értékitélete arra vonatkozdan, hogy (a) milyen jelentdsége van — észlelése,
vagy hite szerint — a megoldando6 feladatnak, (b) mennyire értékes, vagy izgalmas a feladat
elvégzése, (c) a tevékenység mennyire viszi kozelebb céljahoz, végil (d) milyen erdéforrast
(koltség) kell feladldoznia a feladat elvégzése miatt (Anderman és Gray, 2015). Amennyiben
tehat az egyén hiszi, hogy az erdfeszitései célt érnek, jobban motivalt. Amennyiben a kivant cél

értéke jelentds szamdra, motivacioja szintén erdsodik.

B. F. Skinner a tanulésra és motivaciora vonatkoz6 vizsgalataval kapcsolatosan alkotta meg a
megero6sitési elméletét, amely az emberi viselkedést leird motivacios elméletek koziil az egyik
legkorabban megfogalmazott tétel: az egyén viselkedése annak kovetkezményeitdl fligg
(Gordan, 2014). A pozitiv visszacsatolassal megerdsitett viselkedési minta nagyobb
valdszinliséggel ismétlddik meg a jovOben. Negativ visszacsatolas, biintetés esetén pedig a
megismétlédés valdszinlisége csokken. A szerzd megallapitotta, hogy a folyamatos pozitiv
visszacsatolas hatékony a megfeleld viselkedési mintazatok kialakulasaban, ugyanakkor azok
fenntartasat jobban tdmogatjdk a nem folyamatos (idészakos) pozitiv visszacsatolasok (Richter

et al., 2015). Skinner szerint a motivaciot ezek alapjan dontden kiilsd tényezdok befolyasoljak.

Locke és Latham kutatasaik soran megallapitottdk, hogy a célok nagyban befolyasoljdk az
egyéni teljesitményt és a motivaciot. Az altaluk megfogalmazott célkitiizés elméletben (goal
setting theory) alapelveket azonositottak, amelyek a célok és a teljesitmény kozotti kapesolatot
irjak le (Locke et al., 1991). Elsdként a konkrétan megfogalmazott és nem tul konnyti célok
motivalnak (,,hatékony célok™), ez esetben az egyén érti, mi a teendd ¢€s elérhetdnek is tartja
azokat. A személynek folyamatos visszacsatolasra van sziiksége ahhoz, hogy becsiilhetd legyen
a céltol valo tavolsaga. A megerdsitd visszacsatolas erdsiti a motivaciot, a negativ visszajelzés
pedig a tevékenység korrekcidjara sarkallja az egyént. A szerz6k megfogalmaztak a belsd
motivaciot is, amely birtokaban az egyén sajat célokat is képes kitlizni és ezeket nagyobb

valosziniiséggel éri el. A célok kitlizésének kontextusa is szerepet jatszik a motivacid
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mértékében, a tamogatd vezetés, vagy baratsagos munkahelyi kultura segiti a hatékony célok

kialakitasat.
A Flow-elmélet

A pozitiv pszicholégia teriiletéhez kapcsolddik Csikszentmihalyi Mihaly Flow (dramlatélmény)
teoridgja. A szerz0 1975-ben alkotta meg a fogalmat (Csikszentmihalyi, 2008). A flow olyan
allapotot jelent, amikor az egyén teljesen elmeriil a végzett tevékenységben és megsziinik
részére a kiilvildg. Ehhez az llapothoz sziikséges, hogy a szoban forgo tevékenység az egyén
képességeinek megfeleld kihivast jelentsen: ne legyen se til egyszerii, igy unalmas, sem tal

nehéz, amely aggodalmat okozhat (lasd: 2. dbra).

Az aramlatélmény eléréséhez tobb feltétel sziikséges, amelyek segitenek flow-ban tartani az
egyént a tevékenység kozben (Marinho et al., 2019, pp.30-31.): ,,Vilagos célok, azonnali
visszajelzés a teljesitényrol, kihivasok és képességek kozotti egyensuly, cselekvés és tudatossdag
egyszerre, csak a feladatra valo fokuszalds, koordindlas/iranyitas érzése, ido érzékelése,

magasabb célt/értéket jelento tevékenység”.

A visszacsatolds, valamint vilagos és elérhetd célok jelentdsége vildgosan megjelenik Locke és
Latham elméletében is. A képességek ¢és kihivasok egyensulya pedig szerepet jatszik a

kovetkezo fejezetben bemutatott Fogg féle viselkedési modellben is.

2. abra: Az érzelmi terkep a Flow-elmélet alapjan

% Izgatottsag
= Szorongas FLOW
&
-~
]
B
-§ Aggodalom Kontroll
=
o
2 Relaxacid
% Unalom
i Fasultsag
Alacsony Magas
Képességek szintje

Forras: (Buzady & Almeida, 2019); sajat forditas és
szerkesztés
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Az aramlatélmény olyan allapotot ir le, amely er6s motivaciot és a tevékenységben torténd
elmeriilést jelent. Ez a feladatmegoldas, munka, vagy tanulds szempontjabol hatékony allapot
(Wimmer et al.,, 2022). A jatékositds szemléletmddja és eszkozei olyan hajtoerdkkel
rendelkeznek, amelyek a flow élmény feltételeit képesek részben vagy egészben kielégiteni
(példaul egyértelmii célok, visszajelzes, személyre szabason keresztiil kihivas és képességek
egyensulya és ugyanigy a szabad dontés €s autoritas €élménye). Az elmélethez hasonld, de
pragmatikusabb megkdzelitést ir le Fogg modellje a kdvetkezd részben, amely a kiilsé inger

(trigger) bevezetésével kozelebb viszi a disszertaciot a viselkedéstudoméanyhoz.
Fogg viselkedési modellje

Brian Jeffrey Fogg stanfordi kutatdo viselkedési modelljét azért tartom sziikségesnek
bemutatni, mert az eddig targyalt motivéacios elméletekhez képest gyakorlatiasabb oldalrél
kozeliti meg a cselekvés 0sztonzését. Ezaltal megfeleld kapcsolatot teremt a motivacios
elméletek és a pragmatikusabb (beavatkozasok, jatékositas) részek kozott. Voltaképpen nem
motivacios elmélet, hanem a viselkedés befolyasolas médjat és annak hatterét irja le. Fogg
olyan mechanizmusokat vizsgalt — féleg programok, applikédciok — amelyek valamilyen
meggy0z6 moddszerrel vagy tarsadalmi befolyasolassal képesek a felhasznalok viselkedését
megvaltoztatni. A szerzd szerint ebben a keretben a motivacié harom tipust — sziikséges, de
nem elégséges — 0sztonzore vezethetd vissza, €s mindnek egy-egy pozitiv €s negativ aspektusa
létezik. Ezek az élvezet-fajdalom skala, a remény-félelem skdla és a kozosségi elfogadas-

elutasitas skala értékei.

Fogg szerint a motivaci6 dnmagaban nem elég a viselkedés befolyasolasdhoz: a résztvevonek
képesnek kell lennie a cselekvésre és elengedhetetlen valamilyen kivalto tényezd, egy szikra
(trigger). Tovabba megfeleld idézités megléte. Ez az a 1ényeges pont, amely miatt véleményem
szerint a Fogg féle modell kiegészitheti a motivacios elméletek megkozelitését a tudatos és
gyakorlatias viselkedés befolyasolas alkalmazéasaval. A cselekvéshez nélkiilozhetetlen —
Csikszentmihélyihoz hasonléan — a motivacid és képességek egy nem zérd 6sszegli parositasa:
a két tényez0 bizonyos keretek kozott 1étrejohet csere (trade-off). Alacsony motivaltsagu, de jol
képzett emberek hajlandok lehetnek egyszertibb 1épéseket megtenni. Forditva is elképzelhetd:
képességek hianyaban megfeleld inditékkal minden kdvet megmozgathat a szerepld, hogy
elérje a céljat. A szerz0 igy Osszegzi: magas motivaltsag emberek kivételesen nehéz
cselekedeteket is megtesznek. Kivalto tényezo lehet minden olyan jelenség, amelyet a szerepld
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észrevesz, a jelenséget a megcélzott viselkedéshez kozi, €s mindezt ugy, hogy kézben motivalt
¢és képes a tevékenység elvégzésére. Erds képességekkel rendelkezd, nem motivalt embert egy
szikra tud ,,berobbantani”. Motivalt, de gyenge képességli szereplonek facilitatorra van
sziiksége. A jo Uton halado szerepldnek pedig visszajelzés kell ahhoz, hogy utjat a jo irdnyba

folytassa. A modellt a 3. dbra mutatja be.

3. dbra: Fogg viselkedeési modellje

Megcélzott
. viselkedési
agas e
aga FACILITACIO forma
motivacios

szint

Alacsony
motivacids SZIKRA

szint

Gyenge képességek Erds képességek

Forrds: (Fogg, 2009)

A modellt oktatasi kontextusba athelyezve: az ido6zités az oOrarend fiiggvénye. Az oktatd
kozremiikddése és a targyi elvasarok felfoghatok kivaltd okként. Oktatasi kornyezetben a
lehetséges beavatkozasi modokat, kivaltd tényezoket, jelzést, visszajelzést a fejezet végén
foglalom &ssze®!. Végiil fontosnak tartom megjegyezni, hogy a szikra elgondoldsa all a
kozéppontban a viselkedéstervezés ¢s viselkedésbefolydsolds témakorében. A modern
szoftvertervezési (UX — UI, User Experience — User Interface design) alapelvek azt a szikrat
keresik, amellyel cselekvése, vasarlara noszogathatjak (,,nudge”) a folyamatban résztvevo

egyént. Ez a modern szoftverfejlesztok intervencioja.
Deci-Ryan onmeghatdrozas elmélete

Az Edward L. Deci és Richard M. Ryan altal fémjelzett 6nmeghatarozas, vagy onrendelkezés
(self-determination) elmélete (Czakd, 2017; Deci et al., 2001; Deci és Ryan, 1985) szerint az
egyén Oonmaga azért hajlandd tevékenységet végezni, mert a tevékenység élvezetes, vonzo,

esetleg megfelel az egyéniségérdl kialakult képnek (integritds), vagy az egyén azonositja

2L A beavatkozasokat a 2.3 fejezetben mutatom be a 92. oldaltdl kezdédéen.

39



onmagat a cselekedet (eredményének) értékével. Az dnmeghatirozas elméletét megalapozo
atfogo elméleti alap szerint alapesetben minden ember automatikusan torekszik a fejlédésre, a
kihivasok lekiizdésére és az uj tapasztalatok megélésére. A fejlddés azonban nem elzart térben
torténik, szamtalanszor tamogato kornyezet sziikséges hozza. A tanulok mas €s mas motivaciot
kovetve tanulnak, és eltérd eredményeket érnek el. Az elmélet szerint alapvetd fontossaga, hogy
mennyire igazi, sajat belsd indittatdsu egy cselekedet, igy megkiilonboztet ugynevezett
autonom (=0nrendelkezésii) okokat és iranyitott, kontrollalt okokat. Az ugynevezett ,,intrinzik”
motivacié autonom hajtoerd, amikor a cselekvést onmagaért, annak ¢élvezeti értékéért viszi
véghez a személy. Ezzel szemben az extrinzik motivacid valamiféle haszon, elény miatti
hajtéerd (Di Domenico et al., 2024). A kiils6 ,,haszon” fliggvényében az extrinzik motivacio az
autondm — kontrollalt skalan tobbféle is lehet. A kontroll irdnyabdl kozelitve kiilsé szabalyozas
altal vezérelt cselekedetek jellemzden jutalmakért, vagy biintetések elkeriilése céljabol,
valami/valaki kiils6 szerepld miatt végzi a tanul6d. Ezt koveti a befelé vetitett szabalyozas: ekkor
a tanuld Onkontrollt gyakorol, a kiilsé inditékot internalizalja, példaul azért tanul, hogy jobb
jegyet kapjon masokndl. Az autondémia kategoriadba tartozik, amikor azonosulni tud a céllal,
példaul azért tanul, mert a tanulds fontos az életben. Ez az ugynevezett azonosulas alapjan
torténd szabalyozas. Ennél erdsebb belsd hajtoerd lehet a miiveltségre vonatkozo sajat igény
miatti tanulds, teljes belsé békével és igazodassal. Végiil intrinzik és autonom hajtdéerd miatt
tanul, aki egyszerlien csak imad tanulni. Az intrinzik és extrinzik motivacids megkiilonboztetés
tehat Oonmagéban félrevezetd lehet az emberi viselkedés irdnyultsigara és energidjara
vonatkozoan. Az autonom, 6nalléo motivacio az érdeklddésbdl, tapasztalatok internalizacidjabol
¢s az egyén értékeibdl vezethetd le. Az iranyitott (controlled) motivacid viszont az egyénben
masok altal keltett érzések (biiszkeség, szégyen stb.), vagy kiilsé 0sztonzok (ajandék,
nyeremény stb.) altal jon 1étre. Az autondm motivaciot belsd forrdsa miatt magasabb mindségii
késztetésnek tekintik a szerz6k (Anderman ¢€s Gray, 2015). Valoban, Deci és Ryan (Deci &
Ryan, 1985) szerint az autonomia, vagyis a feleldsségteljes dontés az Onmeghatdrozas
megtestesiilése a személyiséggel kapcsolatosan, vagyis amennyiben dontési lehetdséget kap az
egyén, Onazonosan fog viselkedni. Ennek a gyokere az alapvetd pszicholdgiai igény a
kompetenciara és Oonmeghatarozasra vonatkozdéan. Amennyiben kiilsé motivacios tényezd
(példaul: jutalom, visszacsatolas, hataridok) is szerepet kap a relacioban, ezek hatasa attol fiigg,
hogyan befolyasoljak ezek a tanul6 percepcidjat a sajat kompetencidjaval, 6nmeghatarozasaval

kapcsolatosan. hoz, dontéséhez. Az olyan ,,motivacids” tényezok, amelyek csokkentik az egyén
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dontési kompetencidjanak percepciojat, tehat példaul inkabb kiilsés kényszer hatasat keltik,

varhatoan csokkentik az intrinzik motivaciot, és ennek forditottja is igaz.

A fejezet végén részletesen bemutatom a tanuldsi motivacio jellemzésére leggyakrabban
hasznalt tedriat, a célorientacios elméletet, amely szerint a tanulok a sajat kompetencidik
megitélése miatt fektetnek energiat a tanulasba. Egyrészt a tudds megszerzése, vagy a nem
megszerzése miatti kellemetlenség elkeriilése végett (ez az tUgynevezett elsajatitasi
célorientacid). Masrészt a tarsakhoz képest jobb eredmény elérése, vagy rosszabb eredmény
elkeriilése miatt (viszonyitd célorientacid). Az Onmeghatdrozas elméletbol kiindulva az
autondm motivaciobol szarmazd tanulasi hajtoerék az elsajatitasi célorientacioval
Osszefiiggésben hozhatok (Guay, 2022). Autoném célok elérésére valo torekvés nemcsak

jobb kognitiv és viselkedési eredményt jelenthet, hanem erdésebb affektiv élményt is.

Az autonom ¢€s kontrollalt szabalyzas €s kapcsolodé célok jobb feltérképezésé miatt egészitette
ki Ryan és Deci (2000) az onmeghatarozds elméletet a pszichologiai sziikségletekkel. A
pszichologiai sziikségletek olyan allapotok, amelyek elégedettség esetén jollétet (well-being)
eredményeznek, ellenkezd esetben azonban fesziiltséget, rossz érzést (ill-being). Az alap
pszichologiai sziikségletek a kompetenciara (competence), autonémiara (autonomy) és
kozoségi kapcesolédasra (relatedness) vonatkozd sziikségletek, amelyek kort6l, nemtdl,
kultaratol vagy tarsadalmi statusztdl fiiggetleniil fundamentalisan jelen vannak (Deci et al.,
2013). A kompetenciara vonatkozo igény arra készteti a hallgatokat, hogy képességeket
meghalad6 kihivasokkal fejlesszék képességeiket, ezaltal hatékony interakcioba 1éphetnek a
kornyezettel (Guay, 2022), vagyis sikeresebben navigalhatnak a vildgban. Az autonémiaval
kapcsolatos sziikséglet a sajat valasztasok, dontések megtapasztalasaval kapcsolatos: a
hallgatok sajat értékrendjiikkel koherens modon donthetnek. A szerz6k megjegyzik, az
autondmia nem azonos a fiiggetlenséggel: az autonomiat élvezd egyének ugyantgy lehetnek
fliggd viszonyban is. Végiil a kdzosséggel torténd kapcsolddas biztonsadgos érzelmi kotelekek,
illetve a kozosséghez vald tartozds megélése miatt elengedhetetlen. A pszichologiai
sziikségletek nem fliggetlenithet6k egymastdl: a kompetencidra, vagy autonémidra vonatkozo

igényt sem lehet vakuumban teljesen kielégiteni, sziikséges hozza a k6zosség, kontextus.

Az autondém motivacid az egyén autonomidjara, képességeire, illetve kozdsségi kotddéséhez
kapcsolhat6 igényeire vonatkozo beavatkozasokkal erdsithetd (Yu és Levesque-Bristol, 2020).
Az autondmiat timogatd magatartas olyan viselkedési forma, amely soran figyelembe veszik

masok nézépontjat, lehetdséget adnak sajat elveik szerinti cselekvésre (Cullen & Oppenheimer,
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2024). Az egyén autonOmidjat sajat éEletével, tanuldsaval, feladatainak priorizalasaval,
megoldasi moddjaval kapcsolatos szabad dontésein keresztiil élheti meg. Ennek hidnya
frusztracidhoz, belsd oOnellentmondashoz (kognitiv disszonancia) vezethet. Az egyén
képességeinek megélése az elmélet szerint a kdrnyezettel valo interakcioban megélt hasznos
szerepre vonatkozik. Ennek elmaradéasa kudarcot, képességekbe vetett alacsony hitet jelenthet.
A kozosségi sziikséglet kielégitése jelentdségteljes kapesolatok kiépitését, torddést jelent, ezek

hianya pedig kirekesztettség ¢s magany érzését kelthetik.

Oktatast tdmogatd beavatkozasi szempontbol (ilyen a jatékositas is) az Oonmeghatarozas
elmélet alapjan azon hallgato, akinek az autonomiara és kozosségi kapcsolataira vonatkozé
igénye Kkielégiil ¢és képességeinek megfeleld6 kihivassal taldlkozik, erésebb o6nallo
motivacioval fog rendelkezni. A jatékositds elemeire vonatkozoan ehhez az elmélethez
parosithatdo minden olyan jatékelem, amely a kozdsséggel torténd valamilyen kapcsolatra vagy
sajat feladataira vonatkozo6 autondmiara fejti ki a hatasat. Itt érhetd tetten a kiilonféle motivacios
elméletek egymasra épiilése, hiszen az elmélet flow-val és BJ Fogg viselkedési modelljével is

Osszefiiggésbe hozhato.
Befejezésiil bemutatom az elmélet vizualis 6sszefoglalasat (4. abra).

4. dbra: Az onmeghatarozas elmélet rendszere

Extrinzik motivécio

Szabalyozasi - . il Intrinzik
stilus Motivalatlansag Kiils6 Befelé vetitett AZ-C:llO.‘-,.‘LllE,l.S" Integralt GivAcia
. S 1. .| alapjan t61ténd S motivacio

Szabalyozas szabélyozas , ) szabélyozas
szabalyozas

Inkompetencia, s En-

nem értékeld, ;
nem szandékos, . onkontroll,

szabélyozas . ) belso jutalmak

hidnya S és biintetések

jutalmak, vagy Tudatos értékek Erdeklddés,

bevonodas, . Szintézis . o
és célok . . élvezet, 6rom,
i onmagaval, 5

személyes . belsé
. tudatossag . .
fontosséga clégedettség

Szabélyozas
jellege

Inkdbb beliil, | Inkabb beliil. | Beliil. teljes

Az oksig Személytele: Kiviil, valaki s e r s iz ) .
, Z OXsag zeim?. Yn?_ = “Tl . \tl ' kiilso inditék | atfedés sajat belso Beliil
észlelt helye kozonyds mas miatt S - - . ,
’ asszimilacioja | sziikségletekkel | igazodds
"meg kell azért tanulok, "tanulnom kell, azert "oltom a
"sosem tanulom hogy tanulok, , .
mee. feladom” tanulnom, mésoknal iobb mert ez fontos hoev miivelt tuddsszomjam,
s kiilonben..." ] az életben” EYIUVERL i madok tanulni”
legyek legyek

Forras: (Topirceanu, 2017, p.43., Bajor és mtsai., 2019)
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A motivacios elméletek kozotti hasonlosagot mar emlitettem, az dnmeghatarozas elméletet a
szakirodalom is nagyvonalu és atfogo elméletnek tartja. Ennek dbrdzoladsat mutatom be az 5.
dbra amely a szakirodalmi kutatasban is hivatkozott elméleteket fogja?® dssze egy logikai

rendszerbe.

5. dbra: Az atfogo onmeghatarozas elmélet

Az onrendelkezés elmélet

extrinzik

Vroom elvaras
elmélete

kozosségi

Locke-Latham
célmeghatarozas

Festinger tarsas
&sszehasonlitas

elmélete elmélete

Skinner elmélete

Forras: (Richter et al., 2015 p.24.) sajat szerkesztés

A célorientacios elmélet

A célorientacios elmélet (goal theory, orientation theory) a hallgatéi tanulési kornyezet, tanulési
motivacios jellemzok vizsgalatara hasznalt dominans elmélet (Fejes, 2015). A megkozelités
szerint a tanuldk a sajat kompetenciaik megitélése miatt fektetnek energiat a tanulasba. Ennek
Fejes, 2015; Jambori et al., 2019; Nagy et al., 2019) kozol bévebben. Két irdnyzata mellé sorolja
az azok elkeriilésére vonatkozd motivacids irdnyultsdgot. A viszonyitasi céli motivacio
(performance goal) altal vezérelt tanuld arra torekszik, hogy megmutassa képességeit, a
tanultakat és azt, hogy okosabb vagy szorgalmasabb a tobbi tanuldénal. Az a tanuld, aki a
viszonyitdsban, de az elézdkhez képest ellentétesen motivalt, azaz viszonyito, de
teljesitménykeriild céllal tanul (performance avoidance goal orientation) azért teszi, hogy

bebizonyithassa, nem kevésbé okos vagy szorgalmas a tobbieknél. Az elsajatitasi cél (mastery

goal) altal vezérelt tanuld sajat tudasanak gyarapitasara torekszik, mig az elsajatitasi célu

22 Az 4bra eredeti milben megtalalhaté verzidja tovabbi, a disszertacidban nem targyalt motivacios elméleteket is
bemutat.
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teljesitménykeriilé motivaltsagut (mastery-avoidance goal) didk sajat értetlenségét,

megértésének hianyat szeretné elkertilni.

A tanulasi motivacié 2 fo tipusa mellett azonban a célorientacids elmélet hangsulyozza a
kontextus jelentoségét. Az oktato altal teremtett motivacids 1égkor is nagyban befolyésolja az
egyén tanuldsi motivaciojat, amely igy eltérd kornyezetben eltérd lehet. (Anderman & Gray,
2015) hozzateszi, hogy a hallgatok altal észlelt tanulési (tantermi) k6zosségi atmoszféra és az
¢észlelt motivacios légkor osszefliggenek, tovabba az oktato altal teremtett kdlcsonos tisztelet és
szakmai, érzelmi tdmogatas is erdsiti az elsajatitod célstruktira kialakulasat?®. Mindazonaltal a
tanarok szempontjabol olyan kérdések meriilnek fel, hogy mivel lehet ravenni a tanuldkat, hogy

figyeljenek, vagy egy feladatot megoldjanak az oréan.

A disszertaciomban a célorientacidos elmélet jelentéségét a késobb kifejtett oktatast segitd
beavatkozasokkal (jatékositdssal) kapcsolatosan mutatom be?*. Ugyanis a tantermi
beavatkozasok elméleti keretrendszerét a célorientacios elméletre hivatkozva fejlesztették ki. A
tantermi beavatkozasok egyuttal megfeleltethetOk a jatékositas épitdelemeinek (illetve azok
egyfajta csoportositasanak), igy a célorientacios elmélet kozvetetten hozzajarul a jatékositas

pedagbgia 1étjogosultsdganak megitéléséhez.

Anderman ¢és Gray (2015) kiilon foglalkozik a tanuldsi kdrnyezet motivaciohoz torténd
alakitasaval (intervenciok). Oktatas tervezés szempontjabol figyelembe kell venni a kdrnyezet,
viselkedés ¢és személyiségjellemzOk kozotti kapcesolatot. Az online térben torténd oktatasi
kornyezet tervezésekor kiemelten fontos, hiszen itt a kérnyezet és kapcsolati mod virtualis. A
szerzd végiil utal a kordbban emlitett, az egyén altal sajat hatékonysdganak megitélésére: az
¢észlelt on-hatékonysag erdsitésének legismertebb modja a kozeli, kisebb és inkabb tobb
egymasra €pild cél kitlizése, amely a sikerélmény altal pozitivan hat az Onbecsiilésre. A

Jatékositas eszkozeinek targyaldsakor kiilon targyalom az ide vonatkoz6 parhuzamot.

Az itt targyalt motivacios elméletekre késObb tobbszor épitetek a kutatas soran. Az alapvetd
motivacidés hajtéer6k megismerésével lényegesen jobban megérthetd a jatékos elemek

miikddési mechanizmusa, konnyebben Osszehasonlithatéak az egyes jatékelemek, ezaltal

23 A tanulas affektiv (érzelmi) vonatkozésairél bévebben ir Delamarter és Wiederholt (2020), valamint Jozsa és
Fejes (2011).

2 Az elmélet eredendden oktatési intervenciokrol, amely nem azonos az oktatast timogatd beavatkozasokkal,
ugyanis az intervencié magaban foglalja az eredmény visszamérését (Kis & Fejes, 2023), amely nem alapvetd
célja a jatékositasnak.
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hatékonyabban lehet megtervezni a jatékos folyamatot. Masrészt mindez segit a kutatas soran

a tanul6i élményeket befolyasold tényezok feltérképezésénél.

Az eldzo fejezetekben betekintést nyujtottam a tanulassal 6sszefliggésbe hozhatd motivacios
elméletekbe. kovetkezo fejezetekben a jatékositas szakirodalmi elemzése utan roviden kitérek
a pedagogiai beavatkozasokra, a beavatkozasokat 0j kontdsben, a jatékositasi elemekként is
szemléltetem. Végiill megmutatom, hogy mindezek egységes, Osszefiiggd szerkezetben

értelmezhetok, tervezhetdk és kivitelezhetok.
2.2.2. A jatékositas elméleti attekintése

A jatékositds szakirodalmi hatterének bemutatasdt a magyar szakirodalom magas szintii
attekintésével kezdem. Ezt a jatékra vonatkozo elméleti hattér rendszerezése koveti, majd a
jaték, jatékossag absztrakt megfogalmazasa utdn a jatékositds értelmezését és kiillonbozod
definici6it mutatom be. Ezt kdvetden bemutatok néhany jatékos elemet, amely a disszertacio
empirikus részében is szerepet kap. Majd a jatékositasi keretrendszereket vizsgalom meg,
tovabba néhany példan keresztlil bemutatom ezek gyakorlati alkalmazasanak lehetoségeit. A
jatékositas szemléletmoddja és modszerei erdsebb elkdtelezodést, motivaciot eredményeznek,
ugyanakkor az oktatési folyamatok hatékony jatékositasdhoz sziikséges vilagosan latni, hogy a
beavatkozéssal pontosan mit szeretne az oktatd befolyasolni, és ezt az 6sztonzést milyen modon
érdemes kivitelezni. Ezért kulcsfontossagi megérteni a jatékositasi elemeket, illetve az azokat

logikai struktiraba foglal6 keretrendszereket.

A magyar akadémiai kozdsségben kevés doktori értekezés foglalkozik a jatékositassal. Rab
Arpad 2016-ban (Rab, 2016) a digitalis kultura felépitését, jellemzéit és ebben a jatékositas
helyét vizsgalta. Fromann Richard 2016-os disszertacigja (Fromann, 2016) a jatékos
vilagszemlélet elterjedését és ennek a tarsadalomra vetitett hatasat elemezte és online jatékos
kozosségek vizsgalata alapjan jatékos tipusokat hatarozott meg. Barna Balazs (Barna, 2020)
jatekos és jatékositott képzés hatasat figyelte meg, egyrészt vallalati folyamatokba agyazott
sajatossagaik alapjan, masrészt a Moodle rendszer jatékositasi lehetdségeit térképezte fel.
Kovacs Tamas (Kovacs, 2021) a jatékositas elfogadottsagat vizsgalta oktatok és hallgatok
korében. Péter Szabd Rihdrd (Péter-Szabo, 2023) egy konkrét torténelmi oktatd szoftver
fejlesztésének €s lizemeltetésének tapasztalatai alapjan vont le kovetkeztetéseket a jatékositasra
vonatkozoan. Ezek a doktori értekezések a jatékositas tarsadalmi, kulturalis hatasait vizsgaljak,

vagy konkrét szoftveres megoldasok alkalmazhatosaganak kérdéseit elemzik.
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Szakmai kiadvanyok tekintetében az Uj Pedagodgia és az Educatio hasabjain taldlkozhat az
olvaso a jatékositds fogalmaval (példaul Rigoczki, 2016). Az iizleti szférara és oktatdsra
vonatkoz6 korabban emlitett jelent6sége miatt kozel husz, a jatékositassal Osszefiiggésbe
hozhato cikket k6zol a Vezetéstudomany is. Ezek koziil egyes cikkek csak emlitést tesznek a
jatékositasrol (Nagy V., 2016), ennél gyakoribb a munkaval, munkahellyel 6sszefiiggésbe
hozhato témak bemutatasa (Barna & Fodor, 2018; Toth, 2022; Toth & Mitev, 2022) €s tobb
szerz6 kozolt cikket a jatékositas és a képzés kapcsolatardl is (Hartyandi, 2022; Tarpataki &
Mikaczo, 2022). Konyv formatumban egyes kiilféldi konyvek forditdsa (pld. Zichermann &
Linder, 2013) mellett Pusztai Adam Gyakorlati Jatékositas (Pusztai, 2018) cimii atfogd és

gyakorlatban is jol forgathat6 kiadvanya méltd emlitésre.

Disszertaciomban  ,jatékkal” csupan, mint a jatékositds alapjaul szolgdlo jelenséggel
foglalkozom. A jaték szoéval Osszefiiggésbe hozhaté néhany tovabbi fogalom, amelyek
targyalasara nem keriil sor a disszertaciomban. Egyrészt a jatszma (,,emberi jatszma”) rejtett
kommunikécios 1épések sorozata valamely elére lathato cél iranyaba (Berne, 1973), alapvetden
a pszichologia un. tranzakcidanalizis teriilet¢thez kapcsolhatd  fogalom, masik
tudomanyteriilethez tartozik. A jatékelmélet pedig a matematika tudomény egyik aga (Kopanyi,
1993), amely tobbszereplds dontési helyzetek lehetséges kimeneteleit és optimalis taktikat

kutatja, igy szintén tdvolabb all a jatékositas tertiletétol.
2.2.2.1. A jatékositas definicioja és strukturalis felépitése

A jatékositds meghatarozdsanak megértéséhez sziikségesnek tartom néhany a jatékositassal
atfedésben 1évo, vagy éppen komplementer fogalom tisztazasat. A fogalom meghatarozasdhoz
helyenként angol terminust hasznalok, mert példaul a jatékra a magyar nyelv csak egy szot
ismer, mig az angolban a ,,game” és ,,play”, bar rokonértelmii szavak — mint hamarosan lathato
—, mégis eltérd jelentést hordoznak. Az attekintés a play, playfulness, game, gamefulness,
serious game Kkifejezésekkel kezdem. Ezekre azért van sziikség, mert a jatékositas

meghatarozasa sordn tapasztalataim szerint segit, ha tisztan lathato, hogy mi NEM jatékositas.

A play (jaték) (Deterding, 2019) sorén az egyén szabad akaratabol a képességeinek segitségével
megfeleld viselkedéssel és mdodon végez dromet okozd tevékenységet a kolcsonds torddés,
bizalom ¢és biztonsag normain beliil. Tehat a play (jaték) fogalom szabad, onfeledt szorakozast,
jelent, amikor a cselekedet onmagaért végzi az egyén, célok nélkiil. Salovaara és Statler (2019,

p. 1.) a play-t olyan szandékossagnak vagy tevékenységnek nevezi, amely olyan pozitiv
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¢lményekkel hoznak 0sszefiiggésbe, mint a flow vagy az id6étlenség. Caillois és Barash (2001,
p. 4.) pedig olyan szabad aktivitasként fogalmazza meg, amely a normal ¢életvitelen kiviil esik,
¢s nem komoly. Utdbbiakhoz kapcsolodoan a playfulness (jatékossag) a helyzetek olyan (at-)
értékelésére vonatkozo hajlam, amely az egyén 6nmaganak és kornyezetének szorakoztatasara
szolgal (Proyer, 2012). A playfulness és play fogalmak mellett a playful design kifejezéssel
talalkozhatunk még. A playful designra példa valamilyen (online) informacié jatékos
bemutatdsa, amelyre a szolgéltatd nem var reakciot. Jol illusztralja a 6. abra: a felhasznalot
nyilvan megmosolyogtatja a Twitter szerver lizenete a tulterheltséggel kapcsolatosan (bal oldali

kép), viszont az semmivel tobb érdemi informaciot nem tartalmaz, mint a jobb oldali kép.

6. abra: Példa a playful és funkciondlis designra

(5] /[ Network Error w Wl Twitter / Over capacity x| &

C i [ status.twitter.com

Netwark Error (tcp_error)

A communication error occurred: ™"
The Web Server may be down, too busy, or experiencing other ¢

Twitter is over capacity. try again ata later ime.

Please wait a moment and try again. For more information, check out Twitter Status. For assistance, please contact GSD .

Forras https://crunchify.com/twitter-down-today-for-me-twitter-is-over-capacity/;
letoltve: 2021.03.31. 11:05 (mindkét képre vonatkozdan)

A game (jaték) (Goethe, 2019) szerint olyan koriilményeket teremt, amelyben a résztvevok
tanulhatnak 6nmagukrol, madasokkal hathatnak egymasra ¢és kozosségi képességeket
fejleszthetnek, gyakorolhatnak. Caillois és Barash (2001, p. 12.) kiemeli a kdzosen elfogadott
szabalyokat, illetve a jaték (game) idokorlatjat, amely éltaldban meghatarozott kezdettet és
befejezéssel rendelkezik. A play-hez képest tehat ez iranyitottabb és keretek, szabalyok kozé

terelt cselekvés, valamilyen cél elérésének érdekében.

Disszertaciomban a jatékot keretek kozott meghatdrozott, cél érdekében torténd
tevékenységként definidlom azzal a feltétellel, hogy meghatarozott cél lehet a jaték élmény is,
tovabba a véletlen is szerepet kaphat a szabalyok kozott. A play €s playfulness analdgiahoz
hasonléan a gamefulness fogalmat a kovetkezéképpen fogalmazza meg Walz és Deterding
(2014, p. 413.): egyrészt olyan személyiségjegyeket, erényeket, képességeket jelent, amelyeket
jatékosok (gamers) mutatnak: motivaltsag, kitartas a célok elérése érdekében, kreativitas,

kivancsisag, fejlodni akards. Megvannak benne a playfulness nyomai, de a célorientaltsaga
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megkiilonbozteti attol. A jatékokkal kapcsolatos kovetkezd fogalom, amely szintén a jatékositas
tagabb kornyezetét képezi, a komoly jaték (serious game). Deterding et al. (2011) szerint
komoly célra hasznalt jatékoknak, amelyeket puszta szorakoztatdsnal tobb célra terveztek.
Makewa ¢s Ngussa (2020) megfogalmazasaban a komoly jatékok 10j helyzetek bemutatasat
teszik lehetove, igy segit a problémamegoldas megbeszélésében, képességek gyakorlasdban és
fejlesztésében. Roth (2017) szerint a komoly jatékok hatékony oktatdsi modszerek (példaul az
iizleti szimulaciok). A game, gamefulness fogalmak mellett a szakirodalomban a gameful
design-nal is taldlkozhatunk, ami Deterding szerint nem mas, mint a jatékositas (Deterding,

2015a).

A jatékositas meghatdrozasara iranyuldan a szakirodalomban leggyakrabban a kovetkezokkel
taldlkozhatunk. Huotari és Hamari (2017) szerint a jatékositds végsd soron miikddési
hatékonysdg novelésére alkalmas eszkoz: jatékszerli élmények megteremtésén keresztiil tesz
hatékonyabba egy szolgaltatast (folyamatot) 0igy, hogy ezaltal novekszik a felhasznalok
értékalkotasa, hozzaadott értéke (forgalma). Kapp (2012, 2013) a jatékokbol kolcsonzott
elemekkel, jatékmechanikdkkal, jaték esztétikdval ¢és jatékos gondolkodéssal hozza
Osszefiiggésbe, amely lekoti és cselekvésre 0sztonzi az embereket. Zichermann és Linder
(2013) hasonléan fogalmaznak: a jatékositas jatéktervezé megkdzelités és jatékmechanizmusok
alkalmazasan keresztiil a résztvevok bevonasa feladatok, kihivasok, problémak megoldésara.
Werbach ¢és Hunter (2012) megfogalmazasa (jatéktervezési metddusok ¢és jatékelemek
hasznélata jatékon kiviil) hasonlatos Deterding et al. (2011) megkozelitéséhez: jatéktervezési
elemek alkalmazasa jatékon kiviili kornyezetben. Dolgozatomban ¢&s kutatdsomban
munkadefinicionak Pusztai (2018, p. 74.) meghatarozésat haszndlom, mely szerint ,,a
gamification egy olyan stratégia, amelyben jatéktervezési elemeket haszndalunk fel nem-
jatékos kornyezetben a felhasznalok viselkedésének pozitiv iranyba torténd viltoztatasdara™.
A jatékok és a hasonld tevékenyégek felépitésiik szerint ,,konnyen elérhetove teszik az optimalis
tapasztalatot, és (...) a mindennapi rutin tevékenységeket is érdemes az egyén szamara
Jjelentoségteljes jatékka alakitani a tokéletes megélés érdekében” (Deterding, 2015b, p.3.). A
viselkedéstudomény és viselkedési kozgazdasagtan® altal vizsgalt iizleti gyakorlatban tetten
érhetd befolyasolasi célok és modszerek miatt gyakran tér ki a szakirodalom ezek etikai

kérdéseire. Disszertaciomban a tanuldsi motivacid befolyasolasa a cél, ez nem vet fel etikai

%5 A 6.4. Mellékletben a 223. oldaltol kezdédéen kiilon kitérek a jatékositds helyére az iizleti, kozgazdasagi
diszciplinak kozott.
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kérdéseket az utolso fejezetben targyaltok kiviil, amely csupan az adatok kezelésével hozhato

Osszefiiggésbe.
Az eldbbiek megértését segiti a 7. abra.

1. abra: A jatékositas és a game/play rendszer

Jaték (gaming)

r 3

Komoly
jatékok

(serious

games)
Az egész Részleteiben
folyamat« —tartalmaz
jatek jatékot
Gyerekjatékok
(toys)
r
Onfeledt jaték (playing)

Forras: (Deterding et al., 2011, p.11.) sajat forditas

A jatékositdas magyar megnevezésére olyan alternativakat taldlhatunk, mint példaul
eljatékositas, jatékszerusités, gamifikacio, gémifikacio (Németh, 2015). Kutatdsomban a

jatékositas és gamifikacid szavakat hasznalom.

A jatékositas alkalmazéasaval Osszefiiggésbe hozhatd érintettek a kontextustol fiiggden eltérd
szerepl ,,résztvevok”™ lehetnek. Egyes szerzok a ,,stakeholder” kifejezést sziiken, a vevoi-
fogyasztoi rétegekre vetitve hasznaljak (Seiffert-Brockmann et al., 2018), hiszen a jatékos
folyamatok célja a ,szolgéaltatd” termékére, szolgaltatdsira vonatkozd ,.fogyasztdi”
elkotelez6dés, vagy motivacio befolyasolasa. Ugyanakkor a jatékositds dnmagaban jelentos
erofeszitést, 1dot, energiat vesz igénybe, ezért példaul az oktatasban — ahol a folyamatokkal a
adminisztratorok, vagy a jatékos folyamat megalkotdi is részt vehetnek az intézményen beliil?.
Ezért szerintem a stakeholderek fogalmat a jatékositasra vonatkozdan altalanosan, kiilsé és
belsé érdekeltek Osszességére célszerli érteni (Chikan, 2017). Sajat oktatdéi és

munkatapasztalatom alapjan és példaul Marcucci et al. (2018), Richards et al. (2014) és Souza

% Erre példa lehet a Budapesti Corvinus Egyetemen a Moodle rendszer jatékositasi lehetésége (Tarpataki &
Mikaczd, 2022), amely kitalalasdhoz, kifejlesztéséhez, lizemeltetéséhez, a tantervbe torténd beillesztéséhez
valamint a tanitasban torténd alkalmazasahoz sziikséges volt az eldbb felsorolt egyetemi kollégak sokasaga.
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et al. (2020) cikkeire épitve a jatékositott folyamatok érintettjeit példaul a kovetkezOképpen
lehet megkozeliteni. Egyrészt a szervezetek, amelyek miikodésében, szolgaltatdsaban a
folyamatok jatékositasra keriilnek és amelyek f6 célja ezaltal a fogyasztdik (célcsoportjuk)
motivacidjanak és a viselkedésének befolyasolasa. Nem mellékesen megfelelé informatikai
infrastruktira segitségével adatot gytijthetnek a célcsoportjuk viselkedésérdl, amelyet tovabbi
befolyasolasi taktikdk kialakitasara hasznalhatnak fel (Paharia, 2013; Toda et al., 2019).
Masodsorban a folyamatok jatékositott verzidjanak fejlesztésért felelds szakemberek kreativ
kihivast, szakmai fejlodést és elismerést varhatnak el, és munkéjuk eredménye €lvezhetébb
folyamat, mint példaul munkavallalok esetén munka-, oktatasi kornyezetben a tanulési-, vagy
iizleti kontextusban a vasarlasi folyamat. Ok ismerik a jatékositas elméleti és modszertani
szabalyait, ismerik az alapvetd €épitdkockait (mechanikdk) és az azokat egységes szerkezetbe
foglalé keretrendszereket is. Harmadrészt a jatékositott folyamat végrehajtdo személyzete
oldalardl (oktatdsi kornyezetben az oktatok és adminisztratorok, iizleti kdrnyezetben a
marketing szakértok) magasabb elkotelezodéssel, figyelemmel, vagy felhasznal6i élménnyel
talalkoznak ¢és az elobb emlitett tobblet adatok felhasznalasaval sziikség esetén
beavatkozhatnak a folyamatba visszacsatolassal vagy a folyamat nehézségének
megvaltoztatasaval. Veégiil a jatékositott folyamat altal megcélzott résztvevok — legyen
nyertesek, vagy aldozatok, ezt a disszertacid olvasodjara bizom — a felhasznalok, fogyasztok,
hallgatok; mindazok, akiknek a viselkedését, elkdtelezodését az elobb emlitett szervezetek meg
akarjak valtoztatni. Jatékos kornyezetben Oket hivnank ,jatékosnak” (player). A jatékositott
folyamattdl fliggden lehetnek kiilsé (pld. fogyasztok) és belsd (pld. munkavallalok) érintettek
is. Robson egy tovabbi érintettet fogalmaz meg: a megfigyeldt (Robson et al., 2015). A
megfigyeld passziv résztvevdje a jatékositott folyamatnak, de jelenlétével hozzajarulhat az
élmény noveléséhez (vagy rontasahoz). A szerzd szerint megfigyeld szerepkort vesz magara a
jatékos folyamatban résztvevo vezetdje, vagy tanara, amennyiben ebben aktiv szerepiik valoban

nincs.

A jatékositas jatékokbol kolecsonzott elemek hasznalata nem jatékos kornyezetben. Az el6zd
bekezdésekben attekintést nyljtottam a jaték fogalmardl. A jobb megértéséhez sorra veszem a
jatékok sajatossagait. Stenros (2016) a Jatékok definialasarol szolo jaték ciml szakirodalmi
Osszefoglaldjaban a jaték (game) definidlasdhoz sziikséges fogalmakat ajanl atgondolasra, ezek

a jatékositas témakorében hivatkozott jatékelemek logikai keretei (3. tablazat).

Ezek a logikai keretek eléggé elvont é€s 4ltalanos leirdsok, ennek megfeleléen a

szakirodalomban nincs egységes megfogalmazasa sem a jaték elemeknek, sem azok
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csoportositasdnak (Huotari & Hamari, 2012). Réadasul a jatékositas teriiletéhez sorolt
alapelemek egyike sem kizarolag jatékos folyamatok sajatja: jatékokban is és — egyébként nem
jatékositott — folyamatokban is megtalalhatok (Deterding, Dixon, et al., 2011), nem illethet6k
egyértelmiien ,,jatékos” (gameful, playful) jelzokkel. Raadéasul a vélhetden ugyanolyan tartalmt
jatékelemek megnevezése sem egységes, példaul a jatékositott folyamatban a pontok gytjtésére
¢s azok ,levasarlasara” lehetOséget nyujtd jatékos elem megnevezésére a ,,marketplace”, az
»economy”, a ,virtual economy”, a ,virtual goods” és a ,virtual currency” kifejezéseket
egyarant hasznaljak. Természetesen ezek konkrét megnyilvanuldsa valoban eltérhet egymastol
(példaul virtudlis peng6t, vagy pontokat gytiijthet a résztvevd), de ettdl fliggetlentil a jatékos
elem lIényege ugyanaz: a folyamatban extra erdfeszitésért valamiféle pont gylijthetd, amely
elére meghatarozott szabalyok szerint késobb ,,levasarolhat6”, vagy bevalthatd”. A jatékelem
kifejezés mar 6nmagaban sem egyetemesen elfogadott, Marczewski jatékos elemeknek, vagy
mechanikdknak nevezi, Yu-kai jatékos technikanak hivja, végiil Hamari et al. (2014) és mas

szerzOk motivacids ,késztetésnek” (motivational affordance) aposztrofaljak ugyanazon

jelenségeket.
3. tablazat. A jatékok sajatossagai

Szabalyok A jatékosok altal elfogadott szabalyok behataroljak, megalkotjak a jatékot,
s6t, egyes kutatok szerint a jaték onmaga a szabaly (Stenros, 2016, p.
501.). Egyes esetekben a dontés vagy valasztas (choice) is szabaly?’.

Funkcio, cél Stenros  megkiilonboztet szoérakoztatd  (entertainment), nevelési
(educational), kisérletezd (experimental), kutatdi (research) és muveleti
(operational) jatékokat, amelyek eltéré célokkal rendelkeznek?®.

Eszkoz, A jatékélmény atélése torténhet csupan tevékenységgel (beszéd, mozgas),

tevékenység vagy a jatékhoz sziikséges valamilyen eszkoz, technoldgia hasznalatan
keresztiil.

Elvalasztva - A jatékok valo vilaghoz torténd kapcsolddasara utal. Amennyiben példaul

osszekapcsolva | ajatékos tanulas kockazatmentes kornyezetét tekintjiik, amelyben biintetés

2" Megjegyzem, hogy a jaték fogalom kutatéi kiilon emlitést tesznek a csalds jelenségérdl is (ami véleményem
szerint szintén ,,jaték”™).
28 Tovabbi jatéktipusokrél bévebben ir Deterding et al. (2011); Henricks (2015); Salen és Zimmerman (2004);
Sutton és Smith (1997) illetve konkrét alkalmazasi teriiletekkel foglalkozik a 2.2.2.4 fejezet (72. old.).
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nélkiil kdvethet el a jatékos hibakat, ebben az esetben a jaték élesen el van

valasztva a valo vilagtol.

A jatékos A jatékos, szerepld, dontéshozo ,,struktiraelem” a jaték szabalyai kozott.
szerepe Meghatarozhat6 a jatékos helye, csapata/oldala, identitasa.

Produktum Egyes szerzOk szerint a jaték definicidja szerint nem produktiv.
(vagy annak Ugyanakkor elgondolkodtato, hogy a jaték élményt, vagy a nyertes/vesztes
hianya) személyének meghatarozasat tekinthetjiik-e produktumnak

Verseny, A jaték soran szabalyok keretei kozott egy cél elérése a jaték értelme. A
konfliktus verseny, konfliktus a jatékosok kozott vagy a jatékosok és a szabalyok

(maga a jaték, er6forrasok, id6 stb.) kozott is eléfordulhat.

Cél, zaro

feltételek

Van-e a jatéknak konkrét végpontja, lehet-e nyerni vagy vesziteni benne?

Esetleg elegendd a cél felé torekvés a cél elérése nélkiil??°

Forras: (Stenros, 2016, pp-507-511.)

2.2.2.2. A jatekositas épitdkockai: az alapelemek

A jatékositas épitdkockaival kapcsolatosan a definicid meghatarozasa utan az épitdkockak

fajtainak feltdrasa, majd azok felhasznalasi céljanak vizsgalata célszeri. A jatékelemek

kulcsfontossagu részei a disszertdciomnak, igy célszerli ezeket pontosan megfogalmazni. Ezért

a kovetkezokben bemutatok néhany megkozelitést, amelyekre épitve megadom a sajat

meghatarozasomat. Ezt kovetden részletesebb leirdst adok a kutatdsomban alkalmazott

jatekelemekkel kapcsolatosan: mivel ezek tervezése €s gyakorlati alkalmazasa szerves része a

disszertacidé empirikus részének, ezért ezen jatékelemek elvi bemutatdsa tiint célszerlinek. Az

alfejezet végén a jatékos elemek és a motivacid kapcsolatat tarom fel, amely megértése

sziikséges ahhoz, hogy a jatékelemek alkalmazéasaval a kivant hatést lehessen elérni.

Marczewski (2014) a jatékelemek kozott megkiilonboztet:

e jatékos mechanikakat (mechanics), amelyek szerinte a jatékos folyamat keretei kozott

végrehajthato tevékenységeket jelenti

2 Hozzateszem, a Tetris, illetve Pinball szamitdgépes jatékok példajat. Ezekben nyerni nem lehet, csak késleltetni
a jatek elvesztését, hiszen a jaték véletlenszerli palyakat ad a jatékosnak addig, mig a jatékos jatszik, az ideiglenes
nyereség (a kockaktol kitisztitott palya) csupan a kdvetkezé masodpercben megjelend 0j kockakig tart.
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menetrendeket (schedule), amelyek az idébelli, vagy teljesitménybéli logikat irjak le
(hany pont kell a kdvetkezd szinthez)

dinamikakat (dynamics), amelyek a résztvevd és a szabalyok (mechanikak) kozos
visszacsatolast (feedback), amely segitségével a résztvevd visszajelzést kap, mint
példaul ranglistak, jelvények, lizenetek

tokeneket (token), amelyek virtualisan gytjtheté pontok

interakcidkat (interaction), amelyek a résztvevo €s a folyamat konkrét megtestesiilését
jelentik (példaul egy egér klikkelés a jatékban), végiil

esztétikat (aesthetics), amely a résztvevo altal megélt érzelmi reakciokat gytjti.

Robson et al. (2015) a jatékelemek hatasat harom kategoriaba sorolva vizsgaljak:

Az els6 kategoriaba sorolja a beallitasi mechanikakat (setup mechanics), amelyek a
jatékositott folyamat egyes ,,jatékszabalyainak™ meghatarozéasara szolgalnak. Oktatési
kornyezetben példaul ilyen lehet annak meghatarozésa, hogy a résztvevo kooperal vagy
versenyez, egyediil vagy csoportban dolgozik, ¢s kik a csoport (vagy éppen az opponens
csoport) tagjai. Nyilvanvaléan ez hatassal lehet a teljes jatékositott folyamatra
vonatkoz6 élményre.

A szabalyoz6 mechanikak (rule mechanics) a jatékositott folyamat céljat és korlatozo
feltételeit fogalmazzadk meg. Egyes szabalyok determinisztikus logikdn alapulnak,
mindig ugyanugy mitkddnek: példaul, ha a gytijtott pontok levasarolhatok, akkor ez az
egész folyamatban igaz (megjegyzem, ez csak akkor igaz, amennyiben tovabbi
jatekelem segitségével, mint példaul iddablak, ezen nem valtoztatunk). Mas szabalyok
nem egyértelmil outputtal rendelkeznek, mint példaul szerencsével vagy kozosségi
interakcioval jar6 esetekben. Az egyik legjellemzdbb szabalyz6 mechanika az idéablak,
1dényomas vagy hatarido.

A fejlodés mechanikak (progression mechanics) a jatékos folyamat mitkodése kdzben
fejtik ki hatasukat, azonnali visszajelzést tesznek lehetdveé. A szerzOk hozzéteszik, a
jutalmazott cselekvések nagyobb valoszintiséggel keriilnek megismétlésre. A
visszacsatolast pontok gylijtésével, szintek kozotti elore lepéssel, fejlodésmutatokkal,
vagy a valds térben realizalt jutalmakkal lehet megvaldsitani. A kozonség (tobbi
résztvevl) szamara is lathato fejlodésmutatok pedig az érintettek kdzosségi statuszat is

erdsithetik.
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crer

crer

ativeld, mindezeket Osszefoglalo Aallitdsnak kellene lennie. Az altaluk megfogalmazott

megkozelitési szintek a kovetkezok:

o Jaték feliilet (interface) tervezési szint, amely interakci6 altal felhasznéloi élmény
megragadasat célozza, ilyenek a jelvények, ranglistak.

o A kovetkezo szint a jaték-, és mechanika tervezés szintje, ide sorolja az idényomast,
a folyamat korokre osztasat, vagy a korlatos eréforrasokat.

e Ezeknél magasabb absztrakcios szintre helyezi a jatéktervezési filozofiat (game design
principles), jatékmodellezést (game models) és a jaték design tervezést (game design
methods). Ez utobbiak mar a jatékositas szlikebb témakorén kiviil esd jelenségek, jaték
stilussal, a jaték (tehat nem a jatékositott folyamat) elvi modelljével kapcsolatosak.

Mindezeket a szerzok jaték design elemeknek nevezik.

crer

bizonyos szempontbol altaldnosabb, més szempontbol sziitkebb, mint az eddig emlitettek.
Egyrészt nem teszek kiilonbséget abban, hogy a jatékelem melyik érintettje kapcsolodik
»aktiv?’ vagy ,,passziv’ modon a jatékelemhez. Példaul a dontési helyzet (valasztasra
vonatkoz6 jatékelemek) elé allitott résztvevd dontésében aktiv érintett, ellenben a folyamat
tervezdje, vagy lizemeltetdje (disszertdciom szempontjabol az oktatd) passziv, latja a jatékelem
altal eldsegitett dontést, mint eredményt. Ugyanakkor a résztvevd hallgatonak mutatott
ranglistaval, vagy trofedkkal a résztvevd hallgatonak semmit sem kell kezdeni, azok mégis
eldsegitik a motivacid erdsodését. A disszertacié szempontjabol tehat minden olyan elemi
rész jatékelem, amely grafikus, verbalis, vagy irott interakciot hoz létre az érintettek
kozott, a résztvevo érintett motivacidja erdositése céljabol. Vagyis az ebben a fejezetben mar
emlitett Marczewski vagy Deterding-féle elemek, mechanikék, technikak, tokenek, stb. mind
jatekelemnek szdmitanak ebben a disszertdcioban €s sajat jatékositasra vonatkozd gondolati
térképemen. A megkdzelitésemnek egy fontos gyakorlati oka is van. A jatékos mechanikakat
olloval, ragasztdval, Excel és Powerpoint hasznéalatdval kellett megvalositani, ebbdl a
szempontbdl teljesen mindegy, hogy a jelvény, vagy az idonyomas a jatékfeliilet, vagy
jatékmechanika tervezési szinthez tartozik egy szerzd szerint. A 1ényeges csak az volt, hogy

milyen hatést szeretnék elérni a mechanika bevezetésével.
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A szakirodalmi kutatas ezen részét Publish or Perish 8.9.45 szoftver segitségégével, Google
Scholar, Scopus és Cross Ref adatbazisokon végzett gamification AND (vagy”,”) (mechanics
OR elements) keresé szavakkal végeztem. Az eredményeket egy Excel tdblaba rendeztem,
hivatkozasok szama szerint csokkend sorba rendeztem, az atfedések kisziirése utan 40
leggyakrabban idézett szakirodalmat néztem at, tovabba ezt a listat kiegészitettem a
tanulmanyaim alatt olvasott, altalam relevansnak tartott tovabbi szakirodalmakkal. A relevans
lista végén olvasott cikkek mar nem sorakoztattak fel 0j elemeket, ezért a szaturacio elvét

kovetve nem folytattam a kutatast.

A jatékelemek szakirodalmi felkutatasanak egyik kihivasa az egyes elemek megnevezésében,
illetve tartalmdban fennalld eltérések feltérképezése volt. Egyes szerzOk nagyvonaltan
szinonimaként hasznéljak az olyan jatékelemeket, mint hataridd (deadline) ¢s iddnyomas (time
pressure, time constraint vagy time restriction), pedig nem ugyanazt jelentik. Egy beadando
feladatra vonatkoz6 szemeszter végi hatarido pszichés hatdsa nem ugyanaz, mint a 45 perces
zarthelyi dolgozatra vonatkozd idonyomas. Az idonyomas hatasahoz erésebben kothetd az
egyéni percepcio, mig a hataridd objektivebb, elére meghatarozott iddpontra vonatkozik, és
percepcidjaval, mig utobbi kiilsleg meghatarozott idokorlat. Ugyanehhez a témahoz
kapcsolodhat még az iddablak (appointment dynamics jatékelem), amely egy harmadik
megkozelités, azzal az apro eltéréssel, hogy kezdeti és zar6 ,,hatarideje” is van, amelyek kozott
a feladat megoldhato a résztvevo részére. A jatékelemek ilyen mélységli 6sszehasonlitasa kiilon
vizsgalatot igényel, célszeriien a kontextus valtoztatdé hatdsanak (példaul online vagy offline

folyamatok) figyelembevételével egyitt.

Tovabbi kihivast jelent a hasonlo vagy vélhetéen megegyezd tartalommal bir6 jatékelemekre

vonatkozd kiilonb6z0 megnevezések hasznélata. Néhany példa:

o Jatékelem: motivational affordance (Hamari et al., 2014), game technique (Deterding és
mtsai., 2011), vagy game mechanics (Marczewski, 2017; Robson et al., 2015)

o Kihivasok, kiilonleges feladatok altaldban challenge néven taldlhatok meg, de
Zichermann ¢és Cunningham (2011) esetében quest-et talal az olvasod, Huang és Soman,
(2013) miivében pedig mission-t

. Simoes et al. (2013) a trophy sz6t hasznalja badge (jelvény) helyett, tovabba a jutalomra
az altalanos reward helyett a gift szot alkalmazza; ugyanerre Nah et al. (2014) a prize szot

talaltak alkalmasnak
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o Groh (2012) az idényomasra a mashol lathato time pressure kifejezést time constraint-ra
cserélte, Huang és Soman (2013) pedig a time restriction kifejezést hasznalja

J Groh idézett mlivében a narrativa jatékelem a ,,fantasy” nevet kapta, mashol story, theme
olvashato

J A kozosségi €lmény, vagy kooperacio (social engagement) jatékelemet Lister et al.
(2014) kozosségi nyomasként (social pressure) hasznalja, véleményem szerint
arnyalatnyival eltérd jelentéssel

o A kisérletezés, probalkozas és hibazas lehetdségét Dicheva et al. (2023) freedom to fail-
nek hivja, mig ugyanez Simdes et al. (2013) és Nah et al. (2014) cikkeiben repeated
experimentation ¢€s replay formaban lathato

. Néhany tovabbi példa részletek nélkiil: a virtudlis gazdasdg (marketplace = economy =
virtual goods = virtual currency), fejlédésmutatd (performance graph = progress bar),

hirnév (recognition = reputation), jelvény (trophy = ribbon = medal = badge).

A szakirodalmi kutatds soran Osszegyujtott kozel 100 jatékelem koziil 11 jatékelemet
hasznéltam fel a sajat kutatdsomban, ezeket részletesebben a 4. tablazat mutatja be: a jatékelem
rovid leirasa mellett néhany forrdst mutatok, ahol ez az elem emlitésre keriil. A jaték elem
fontossagat, relevanciajat az ide vonatkozo forrasokra vonatkozo6 talalati arany (a forrasok hany
szazalékaban keriilt el0) segitségével mutatom be. Utalok a disszertacié empirikus részében
végzett kisérletekben konkrétan megvalositott jatékelemekre, amely segitheti a jatékelem
elméleti hatterének és gyakorlati alkalmazasdnak Osszehasonlitdsat. A teljes listat csak
felsorolasos forméaban a mellékletbe foglaltam®’. Az 6sszes jatékelem részletes kozlését tovabbi
kutatasi iranyként jelolom meg a disszertacid végén. A két legbdvebb forrasom Marczewski
(2017) honlapja 52., és Yu-kai (2017) konyve 76 jatékelem leirasaval. A disszertdciomban a
jatékos alapelemeket a szakirodalomban mashol nem taldlhat6 alapossaggal és részletességgel

sorolom fel és foglalom rendszerbe.

%0 6.1 melléklet, 212. oldal.
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4. tablazat. A kivalasztott gamifikacios elemek magyardzata

Jaték mechanika Konkrét példa a | Szakirodalmi Mechanika
Rovid magyarazat
neve kisérletben hivatkozas gyakorisaga
) célja, hogy a résztvevoket bevezesse a folyamat
Onboarding . -
. alapvetd szabalyaiba és funkcidiba. Segit
(beléptetési ‘ (Dominguez et al.,
megérteni az elérendd célokat, a hasznalt ]
folyamat, ' ' 116. oldal 2013; Zichermann & 15%
eszkozoket, hogy €és magabiztosan kezdjék el a )
szabalyok . Cunningham, 2011)
) ,Jatékot”.
tisztazasa)
Egy tOrténeten (,,mesén”) keresztiill teremt
(Plass et al., 2015;
Narrativa kapcsolatot a folyamatban résztvevok és a folyamat | 121. oldal _ 33%
Sailer et al., 2013)
kozott.
' ebben a
o A bizonytalan, véletlenszerli vagy meghokkentd
Unpredictability ' formaban
események varatlan fordulatokkal lepik meg a )
(meglepetés, 119. oldal (Yu-Kai, 2017) csak az
folyamatban résztvevoket, ez noveli az élményt és )
meghokkentés) idézett

fenntartja a lelkesedést.

szerzo




Kilonféle teljesitménytdl fiiggd mérfoldkovek

(Deterding, Sicart, et

Badges
. elérésének, pontok gytjtésének jutalma lehet a al., 2011; Hamari et
(jelvények, 127. oldal 83%
' kitiz6. Tetszetds vizualis megjelenitéssel jar, sajat al., 2014; Simdes et
kittizok) o
maganak és a k6z0sség részérol is elismerés. al., 2013)
A résztvevd fejlodésének mérésére szolgal: ) )
. . (Deterding, Dixon, et
kiilonb6zo szinteken haladhatnak el6re, amint
Levels (rang, al., 2011; Dominguez
_ egyre tobb feladatot teljesitenek vagy tapasztalatot | 119. oldal ) 73%
szint) ' ' ' ' et al., 2013; Hamari et
szereznek. Biztositja a folyamatos kihivast és jol
o al., 2014)
lathatova teszi a fejlodést.
(Hamari et al., 2014;
Egy rangsort mutat a résztvevok teljesitménye ]
Leaderboard . . . Silva et al., 2020;
alapjan. Osztonzi a versengést, a résztvevok | 119. oldal ) 75%
(rangsor) ' i Zichermann &
Osszehasonlithatjak eredményeiket. ]
Cunningham, 2011)
Lehetoséget ad  arra, hogy  véleményt ) )
. ' (Dichev & Dicheva,
‘ nyilvanitsanak ¢és dontéseket hozzanak a jaték
Voting (szavazas) ‘ _ 129. oldal 2017; Garcia et al., 8%
soran. Ennek célja, hogy bevonja a résztvevoket a 2017)
dontéshozatali folyamatba,
Lehetdséget ad arra, hogy megvalaszthassak meg ) )
Autonomy . _ . (Dichev & Dicheva,
‘ cselekedeteiket és dontéseiket. Célja, hogy a | 129. oldal 3%
(autonomia) 2017)

résztvevok érezzék, hogy iranyithatjdk a sajat
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jatékélményiiket, ami noveli az elkotelezddésiiket

¢s személyes élményt

Virtual economy

Teljesitményért kapott pontjaikat valamilyen valds,

(Deterding, Dixon, et
al., 2011; Tondello et

_ o ' 129. oldal ) 18%
(piac) vagy elméleti ajandékra, szolgalatasra valthatjak. al., 2016; Zichermann
& Cunningham, 2011)
A célfolyamat valamilyen aspektusat (eszkoz,
Customization informacio stb.) a résztvevok személyére szabja a (Dicheva et al., 2023;
(személyre LJatékvezet6” vagy a résztvevok. Személyesebbé | 128. oldal Zichermann & 25%
szabas) teszi a folyamat, igy érzelmileg jobban Cunningham, 2011)
kotddhetnek hozza.
(Deterding, Dixon, et
Folytonos informéciét nyujt a résztvevonek a .
Feedback . . ' al., 2011; Hamari et
o teljesitményérol, igy megérthetik, hogy jol, vagy | 128. oldal ) 30%
(visszajelzés) al., 2014; Sailer et al.,

rosszul végzi a feladatokat. Segiti a fejlodést.

2017a)

Forras: sajat szerkesztés
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A jatékelemek felsoroldsa, vagy akar részletesebb leirdsa még nem elegendd ahhoz, hogy a
hasznalatukkal pontosan célt érjen el az oktatd. Kutatdsom az ¢él6 kontaktéras oktatdssal
kapcsolatos, melyek jatékositdsa meglehetésen munkaintenziv az oktatd részérél. A
»személyre” szabott rendszer kialakitasa és mukodtetése, a mechanikdk 6sszhangba hozasa a
targyi tajékoztatoval és még szamos mas feladat®® megoldasa sziikséges. Ahhoz, hogy ez a
komplex logika valoban miikddhessen, sziikséges a jatékositds Osszefiiggéseinek mélyebb
megértése, mind a jatékelemek egyiittes céljat, mind azok motivacios hatdsat illetéen. A
jatékelemek céljanak értelmezéséhez a jatékositasi keretrendszerek nyujtanak tdmogatast. A
motivaciés kapcsolodasokba pedig tovabbi szakirodalomi forrasok nytjthatnak betekintést.
Ezért a motivacio és jatékelemek kapcsolata, majd a keretrendszerek a kovetkezd két fejezet
témaja

A jatékositas alapelemeinek motivacios hatasai

A jatékos elemek alkalmazéasa akar oktatasi, akar egyéb folyamatokban nem ujkeletli, ennek
korai péld4jat mar emlitettem: a Nils Holgerson kalandjai cimi rajzfilm alapjaul szolgélo 1906-
os kornyezetismereti tananyag (Rahn, 1986). Ennél a jatékos narrativaval diszitett
olvasnivalonal direktebb jatékositdsi elemek fedezhetd fel az amerikai cserkészfiuk
szervezetében, ahol a cserkészek érdemeinek elismerésére jelvényeket osztottak mar 1911-ben
(Deterding, 2012). Nyilvanvaloénak vették ugyanis, hogy a fejlédéssel, a kapcsolodo
elismeréssel jard6 motivacios hatdsokat. Ezeknél frissebb példdkat mutat be (Robson et al.,
2015), a Samsung Nation ¢és a Pepsi Soundoff online hiiségprogramokon keresztiil: a jelvények
segitségével épitenek szoros kapcsolatot a markak és a vasarlok kozott, illetve a Nissan Leaf
személygépkocsi vezetdinek kornyezetbarat vezetési stilusat pontgylijtéssel és annak a
kozosségi médidban torténd megosztasi lehetdségével jutalmazzak. Deterding az idézett
mivében felhivja a figyelmet arra, hogy az ilyen jatékositott médszerek altalaban nem mérik
fel eléggé, hogy a felhasznalok személyiségi jegyei, illetve a kontextus mennyire
befolyasolhatja a jatékelemek hatasat, hiszen nem mindenki érzi sziikségét a statusza
kihirdetésének, sot, akadnak egyesek, akiket ez egyenesen zavar is. Sem akadémiai, sem
gyakorlati-iizleti teriileten nincs teljes egyetértés abban, hogy mikor melyik épitdkockat
kell(ene) alkalmazni (Sailer et al., 2017b), ezért a jatékositas gyakorlati megvaldsitasa idonként

onkényes ¢és szubjektiv. Mindazonaltal fontosnak itélem meg Osszesiteni azt, amit a

31 Bzt a kisérlet tervezése és megvaldsitdsa bemutatasakor részletesebben kifejtem.3.5. fejezetben a. 109. oldaltdl

kezdodoen.



szakirodalom alapjan tudni lehet. Ebben a fejezetben 0Osszefoglalok néhany jellemz6

megkozelitést a jatékelemek konkrét motivacids hatdsara vonatkozodan.

A jatékelemek intrinzik és extrinzik motivalo hatdssal birhatnak és céljuk a folyamatban
résztvevok motivaciojanak €s elkotelezodésének erdsitése (Muntean, 2011, p.326.). Az intrinzik
motivacio belsé indittatas, ilyen esetben példaul a résztvevo sajat dontése alapjan végzi, vagy
nem végzi a cselekvést: altruizmus, kooperacio, vagy éppen agresszio. Az extrinzik motivacio
jutalomért végez cselekvést. Kapcsolodo jatékelem lehet a pont, a jelvény, a kiildetések vagy

szintek.

A jelvények, ranglistdk és fejloddésmutatok a teljesitményigénnyel Osszefliggésbe hozhatod
motivaciora hatnak, megerdsitik a résztvevot abban, hogy érdemes volt a kérdéses feladatot
megoldania (Sailer et al., 2017b). Az avatar, narrativa és csoportos tevékenységek a kozosségi
Osszetartozas érzése miatt motivalhatnak. A dontési szabadsag és az értelmes feladatok végzése
az autondmidval kapcsolatos motivaciokkal hozhatd Osszefliggésbe. A kordbban targyalt
motivacios tedriakhoz kapcsoléddan a kovetkezd bekezdésekben vizsgdlom meg az

Osszefliggéseket.

A tarsas kognitiv elmélettel kapcsolatosan a jatékositds elemei kifejezetten eldsegitik a
folyamat, a résztvevok és eredményeik megfigyelését, ez kiillondsen igaz a folyamatba épitett —
megfeleld, vagy hatékony viselkedésre vonatkozd — pozitiv visszacsatolast jelentd
jatékelemekre. A résztvevd sajat képességeire vonatkozo hitet erdsithetik az azonnali
jatékositott visszacsatoldsok, amelyek a résztvevd fejlodését és teljesitményét jol érthetden
megmutatjak A kapcsolodo jatékelemek lehetnek példaul a fejlédésmutatok, pontok, szintek,

jelvények stb.

Az elvaras elmélethez vonatkozoan kiemelem, hogy a jatékositott folyamatok sajatossdga a
gyors ¢€s értékes €s korrekt visszacsatolds, amely jelzi a résztvevd fejlodését, ami hozzajarul
ahhoz, hogy a cél elérhetdbbé valjon az egyén percepcidja szerint. Az érthetd célok kitlizése
sajatja a jatékositott folyamatoknak is, ugyanakkor kiemelem, hogy a jatékositas soran a fokusz
a folyamaton van: cél, hogy a résztvevo élvezettel végezze el a feladatot. Az elvards elmélet
soran az eredmény, a cé€l elérése a lényeg, amely nyilvan a folyamat elvégzésével érhetd el,
mégis, arnyalatnyival eltérd a két megkozelités. Konkrét jatekelemek, amelyek az elvaras

elélethez kapcsolhatok, példaul a kovetkezOk: minden visszajelzéssel dsszefiiggésbe hozhato
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mechanika (lasd az el6z6 bekezdésben), tovabba érthetd, elérhetd ¢és értelmes célok

meghatdrozasa.

A tarsas Osszehasonlitds elméletéhez tartozd leggyakoribb elemek a ranglisték,
teljesitményjelzdk, jelvények, csoportos feladatok, csoportversenyek, vagyis minden
mechanika, amely lehet6vé teszik a teljesitmény kozosségen beliili, vagy kozosségek kozotti

Osszehasonlitasat.

Az 6nmeghatarozas elmélet a kutatdsom alapjan a jatékositassal kapcsolatosan leggyakrabban
hivatkozott motivacios elmélet. Ebben az egyén szamara jelentdséggel bir, hogy percepcidjanak
megfelelden donthessen sajat cselekvésével kapcsolatosan. Ez a szabad valasztas jatékelemhez,
tovabb4d minden olyan mechanikdhoz kapcsolhatd, ahol a résztvevd hatdroz meg irdnyt,
mindséget, cselekedetet stb. Hasonloképpen a résztvevd hite sajat képességeit és a varhato
kihivasokat illetéen fontos része az elméletnek; a jatékositasra jellemzd az egyre nehezebb
kihivasok el¢ allitas, ez pedig ilyen modon kapcsolodik az elmélethez. A gamifikacié szamos
jatékeleme vonatkozik a kozosségi interakcidra, végiil a résztvevok intrinzik és extrinzik
motivacioval kapcsolatosan a jatékositassal ¢lvezetesebbé valtoztatott folyamattal, valamint a

virtualis jutalmakkal (pontok, jelvények, virtualis joszagok) talalkozhatnak

A célorientacids elméletben a résztvevd egyén fejlodési célokra vonatkozd percepcidja van
motivalo hatassal az egyén viselkedésére. Akar elsajatitasi, akar viszonyitd6 motivacid hajtja a
tanul6t, mind a fejlédésre, mind az eredményei kozzétételére vonatkozo hajtdéerdhoz sziikséges
a jol definialhat6 és elérhetd cél megfogalmazasa. A célok iranyaba torténd fejlédést tiikrozo
pontok, ranglistdk és tovabbi visszacsatolasra hasznalt mechanikdk ebben az esetben is
hasznosak. Tekintettel arra, hogy a szakirodalomban a célorientacids elméletet kapcsoljak 6ssze
a pedagdgiai intervenciokkal, és a kordbban targyaltak szerint a jat€kositas eszkoztara
nagyrészben tiikkrozhetd az intervenciokra, a célorientacids elmélettel gyakorlatilag az 6sszes

Jaték elem 6sszekapcsolhato.

Fogg viselkedési modellje nagyban hasonlatos a Flow teoridhoz, hiszen Fogg is kiemeli a
képességek-kihivas Osszemérése fontossagat, amely a flow allapot egyik alaptézise. A
résztvevot cselekvésre 0sztokélo szikra, illetve a tdimogato facilitacié markansabb megjelenése
kiiloniti el a két elméletet. Véleményem szerint a szikra megtestesiilése egyéni preferencia
fliggd, ennek meghatarozasara €s a jatékositashoz torténd kapcsolasara nem teszek kisérletet. A

facilitacié megjelenik kozosséghez kapcsolodo jatékelemekben, igy példaul az Oktalizisben
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talalhatd mentoralds, vagy a HEXAD-ban Iathatdo filantrép jatékos szerep. Ezekrol

részletesebben a kovetkezd fejezetben teszek emlitést.

A Flow-elmélettel Osszefliggésbe hozhatok a vildgosan megfogalmazott célok, az Osszes
teljesitményre vonatkozd visszajelzésre hasznalhatd jatékelem (jelvények, ranglistak,
teljesitménymutatok stb.). A flow-hoz kapcsolodo irdnyitas érzése jellemzoen a dontésekhez,
személyre szabashoz kothetd jatékelemekben tiikrozodik. Végiil a magasabb célt jelentd
értékteremtd tevékenység kozosségi elemekben vagy narrativakban jelenhet meg, amelyek

jelenthetnek egy elit kozosséghez torténd tartozast, vagy magasztos célt megtestesito narrativat.
2.2.2.3. A jatékositas keretrendszerei

A keretrendszerekkel kapcsolatos szakirodalmi kutatést is a jelenség meghatarozasaval kezdem.
Ebben az esetben azonban a szakirodalmi kutatds modszertana mas strukturat kovetett, ennek
oka pedig a definicidban taldlhatdé meg. Az alfejezetben ezért a szakirodalomban talalt
megkozelitések rovid attekintését a sajat meghatdrozdsom magyaréazata koveti. Ez utan pedig
részletesebben elemzek harom altalam kivalasztott keretrendszert. A kivalasztas indoklasaként
foleg sajat szakmai tapasztalatomat és a disszertacio céljat allitom. A szakirodalmi kutatas soran
szamos keretrendszert gy{ijtottem, azonban ezek tobbsége része tilsagosan specifikus szakmai
teriilethez, programhoz, termékhez kothetd keretek. Szamos keretrendszernek nevezett logika
pedig valamiféle szoftverfejlesztéssel kapcsolatos kereteket, folyamatleirast mutat be. A
disszertacidban viszont egy megfeleléen altaldnos, az oktatas jatékositasaval Gsszefiiggésbe

hozhato, lehetdleg az elméletet és a gyakorlatot is atfogod keretrendszert kerestem.

A jatékositas elterjedésével parhuzamosan az alkalmazott jatékelemek csoportositdsanak,
illetve mukodtethetd rendszerbe foglaldsanak igénye is felmeriilt. A rendezd elvek ismerte
eldsegiti az elemek mélyebb megismerését, mert azok értelmes rendszerben kovetik egymast.
Mora et al. (2015) 0sszefoglaldo munkajukban a jatékelemeket atomi részeknek, hozzavaloknak,
alkotéelemeknek nevezik. A jatékelemeket azok miikddési elve, designja, alkalmazhatosaga,
célja alapjan célszerli keretrendszerbe, atfogd miitkodési logikai rendszerbe foglalni. A szerzo
hozzéteszi, hogy a legtobb keretrendszer az Gigynevezett emberkdzpontu designra (human-
focused design) épiil, amely szerint a design kdzéppontjaban az ember all, €s nem a funkci6. A

keretrendszerek dontd tobbsége a pszichologiabol is taplalkozik a motivacidra vonatkozdan.

A keretrendszerek szakirodalmi kutatasa soran hasonld kihivasokkal talalkoztam, mint a

jatékelemekkel kapcsolatosan. Mar a keretrendszer sz6 értelmezése sem egységes. A
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szoftvertervezésben a keretrendszer egy altalanos logika, amelyre/amelybe a konkrét programot
kodoljak (Team, 2021). A tarsadalomtudomanyban a keretrendszer egy atfogd struktara, amely
magaba foglal egy kutatast, vagy elméletet (Gerring, 1999), elméleti iranymutatast és a
jelenségre vonatkozo tapasztalatok, tanulsdgok Osszegzéséhez is segitséget nyujt. Mora et al.
(2015) szakirodalmi Osszefoglaloja 19 jatékositasi keretrendszert elemez, erre alapozva
alakitott ki csoportositasi és értékelési szempontokat, példaul a gamifikdcios keretrendszerek
atfogo volta, vagy csak iizleti/akadémiai alkalmazasi teriiletei. Ugyanakkor a cikkben és mas
szerzok esetében is (pld. Suh & Wagner, 2017) a keretrendszerek értelmezése lazabb, akar egy
folyamatfejlesztés egymast koveté néhany 1épését is keretrendszernek értelmezik, példaul a
késobb részletezett MDA logika szerzéihez kothetd, ugynevezett 6D ,keretrendszert” sajat
szerz8ik is minddsszesen egy kipipalandé ellendrzési listanak neveznek®? (Werbach & Hunter,
2015). Mas szerzok (Yildirim, 2017) a korabban kifejtett onmeghatarozas motivacids elméletre
hasznaljak a gamifikacioval kapcsolatba hozhatd keretrendszer kifejezést. Véleményem
szerint egy keretrendszer a benne foglalt elméleti feltevések kontextusba helyezésére
szolgal, s mint ilyen logika, sziikségszertien kapcsolatot kell alkosson az elvi és gyakorlati
aspektusok kozott. Ezért a szakirodalomban fellelhetd jatékositds struktarak koziil hdrom
modellt mutatok be részletesebben. Egyrészt a jatékositasi keretrendszerek koziil az egyik els6
¢s legtobbet hivatkozott MDA modellt (Hunicke et al., 2004), valamint a konkrét jatékelemeket
logikus rendszerbe foglalo, azok alkalmazasi lehetdségeirdl is kiilon szot ejt6 HEXAD/RAMP
(Tondello et al., 2019) és Octalysis (Yu-Kai, 2017) modelleket. Az MDA rendszere a jatékositas
fobb alkotdelemeit hierarchikusan, egyszerli vizudlis abrazoléassal attekinthetden mutatja be és
véleményem szerint az MDA attekintése hozzéasegitheti az olvasot az ezt kovetd bonyolultabb
keretek megértésehez. A HEXAD/RAMP modellekkel kapcsolatosan online elérhetd tartalmak
rengeteg jatékmechanikat (jatékelemet) tartalmaznak és dsszefiiggésbe hozhatdk a szerzd altal
alkotott, jatékostipusok meghatarozasara szolgalo ,,jatékos személyiség” teszttel. Utolsoként
mutatom be Yu-Kai Chow Octalysis nevii rendszerét, amely konnyen Osszehasonlithato a
jateékositas pszicholdgiai alapjat jelentd motivacios tedridkkal és az intervencidkkal. Tovabbi
keretrendszerekkel és jatékositas-tipologiaval foglalkoznak tobbek kozott Hunicke et al.
(2004), Kapp (2012, 2013), Klock et al. (2020), Robson et al. (2015), valamint Ruiz-Carrasco

et al. (2017). Ezek a keretrendszerek azonban vagy tulsdgosan leszilikitett témakorrel, vagy egy

32 Célok definialasa (Define business objectives), elvart viselkedési mintak meghatarozasa (Delineate behaviours),
jatékos perszona meghatarozasa (Describe your players), A folyamatban végezhetd tevékenységek meghatarozasa
(Device activity loops), az élménytényez6é (Don’t forget the fun), végiil a megfeleld eszk6zok csatarendbe allitasa
(Deploy the appropriate tools).
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konkrét jatékos platform elemzésével, vagy kifejezetten kereskedelmi aspektusokkal

foglalkoznak, igy a kutatdsom céljainak a korabban emlitett keretrendszerek felelnek meg
leginkabb.

A mechanika, dinamika és esztétika (MDA) keretrendszere

A jatékositas iizleti életben és akadémiai korokben torténd elterjedésével sziikségessé valt egy
altalanos, jatéktervezeésbdl fakadd tervezési elv a jatékositott folyamatok megvaldsitadsahoz
(Mora et al., 2015), ez vezetett 2004-be az MDA rendszer megfogalmazasahoz (Hunicke et al.,

2004), amely igyekezett athidalni a jatéktervezés és a jatékkutatas kozott.

Az MDA a mechanika (mechanics), dinamika (dynamics) és esztétika (aesthetics) szavakbol
képzett mozaiksz6. Ebbe a harom kategoridba sorolja a jatékelemeket, mindegyik a jatékélmény
elérését, mint célt szolgalja, kiillonféle 6sztonzési modszerekkel (14sd 8. abra) Werbach és Hunter

(2012, pp. 78-82.).

8. abra: Az MDA jatékositasi keretrendszere

Jatékélmény

Jatékdinamika

Jatekmechanizmus

Pontok, jelvények Teljesitmény,
Szintek Ranglistak
Avatarok Kozosségi grafikonok

Jatékelemek

Forras: (Werbach és Hunter, 2012) sajat szerkesztés

A jatékdinamikak a keretrendszer legmagasabb absztrakcids szintjén helyezkednek el.
Szabalyok (korlatozasok), érzelmeket (kivancsisdgot, versengést, frusztraciot) eldsegitd
elemek, narrativa, a fejlédés lehetdsége, kozdsség és kapcsolatok (statusz, altruizmus). A
mechanizmusok olyan alapfolyamatok, amelyeket konkrétan elvégez, vagy (ki-)hasznal a

résztvevo ¢€s ezek altal megélhesse a dinamikakat. A szerzo tiz mechanikat sorol fel:

o Kihivasok (eréfeszitést igényel a megoldésa)
e Szerencse/véletlen szerepe
e Versengés

o Kooperacid
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e Visszajelzés

o Joszagok/érték megszerzése/gylijtése

e Ajandékok (teljesitményért)

e Tranzakcidk / piac (cserebere lehetdsége)

o Korok (szekvencialis, korokre / 1épésekre osztott folyamat)

e Nyerési allapotok (ismert, és elérhetd célok)

A jatékelemek a legjobban kézzelfoghatd épitdelemei a jatékositott folyamatnak. Mindegyik
jatékelem egy-egy magasabb szintli mechanikahoz vagy dinamikahoz kapcsolodik. Werbach ¢és

Hunter (2012, pp. 78-82.) a kdvetkez0 jatékelemeket tartja a legjelentdsebbeknek:

e Eredmények (megfogalmazott célokra vonatkoztatva)
e Avatarok (a jatékos vizualis reprezentacioi)
e Kitiizok (eredmények vizualis reprezentacioi)
o FG ellenfél legydzése (kivételesen nehéz kihivasok)
e Gyljtemények (joszagok, kitlizok gyljtése)
e (sata (altalaban rovidtava kihivas)
e Tartalom feloldasa (célok, kihivasok elérésének fiiggvénye)
e Ajandékozas (mas résztvevok megajandékozasanak lehetdsége)
e Ranglistak (fejlédés és eredmények vizudlis megjelenitése)
e Tapasztalati szintek (fejlddés bemutatasara)
e Pontok (a folyamatban torténd elérehaladds bemutatasara)
e Kiildetések (kiilonallo kihivasok ismert céllal és jutalommal)
o Kozdsségi halo (a folyamatban tobbi résztvevohoz mérten)
e (Csapatok, klanok
e Virtualis aruk
A szerzd szerint egy folyamat jatékositdsanak a lényege, hogy az épitdelemek harom szintjét

0sszhangba hozzak egymassal. Alkalmazasanak lehetdségét a 6.2. Mellékletben illusztralom

(207. oldaltol).
A RAMP keretrendszer és a HEXAD tipologia

Andrzek Marczewski RAMP modellje (Tondello et al., 2019) a felhasznaléra haté motivacios
aspektusbodl kozeliti meg a jatékositds struktardjat. A modell az 6nmeghatirozas elmélet

kiegészitett valtozata. Az Oonmeghatirozas teoria szerint az egyén Oonmaga azért hajlando
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tevékenységet végezni, mert a tevékenység €élvezetes, vonzo, esetleg megfelel az egyéniségérol
kialakult képnek (integritas), vagy az egyén azonositja onmagat a cselekedet (eredményének)
értékével (Deci & Ryan, 1985). A RAMP mozaiksz6 a kotddés (Relatedness), fiiggetlenség
(Autnomy), kivalésag (Mastery) és cél (Purpose) szavakbol all 6ssze. A kotddés a kozoséghez
tartozas, mas emberekkel torténd kooperacio iranti vagyat testesiti meg. Az autonémia az egyén
onmagaval kapcsolatos dontéseinek meghozatalat, fliggetlenséget jelenti. A kivalosag valamely
tevékenységben torténd elmélytilést, az ebbe elért kivalosagot jelenti. Ehhez sziikséges, hogy a
kihivasok ne legyenek se tal nehezek, se tul konnytiek (hasonlatosan a Flow-elmélethez és BJ
Fogg viselkedési modelljéhez). Végiill a célra vonatkozé motivacid a tevékenységgel

kapcsolatos nagyobb, esetleg magasztosabb jelentést reprezentélja (Pusztai, 2018, pp. 23-26.).

Marczewski modszertana az emlitett motivacios hajtéerdkon tulmutat. A szerz6 megalkotott
egy személyiségtipusokon alapuld validalt tesztet (in. HEXAD), amely a vizsgalt egyént
ugynevezett jatékos tipusokba kategorizalja (Tondello et al., 2019). Ennek jelentdsége a
kovetkezOkben all. Elséként kiemelem, hogy motivacios szempontbdl meghatarozo szerepe van
a kontextudlis elemeknek, amelyek kozott kiemelt szerepet kap a személyiség. Ebbdl a
szempontbol Marczewski a HEXAD teszt segitségével megismerhetévé teszi a jatékositott
folyamatban résztvevok jatékos tipusat. A szerzo ezek mellett sajat honlapjan 52 jatékos elemet
sorol fel, amelyek felhasznalhatok folyamatok jatékositasara, ugyanakkor ezeket az elemeket
hozzarendeli az egyes HEXAD jatékos tipusokhoz. Ezaltal technikai és pszichologiai
szempontbol lehetdvé teszi a jatékositott folyamat részének vagy egészének személyre

szabasat, amely altal 1ényegesen erdsebb 0sztonzd hatést lehet a résztvevokre gyakorolni. A

jatékelemek a https://www.gamified.uk/user-types/gamification-mechanics-elements/ (letltve:
2021.03.16. 21:01) honlapon érhetdk el. A kapcsoldédd HEXAD jatékos tipusokat Marczewski
a kovetkezdképpen hatdrozza meg (https://www.gamified.uk/user-types/, letdltve: 2021.03.16.
21:00) illetve (Pusztai, 2018, pp. 110-112.):

e A szabadelvii (free spirits) jatékos tipus fiiggetlen (autonémia, RAMP) 6nallo, szeret
sajat tevékenységérél donteni, sajat munkametodusat, iroddjat, avatarjat személyre
szabni, alkotni. Eredményeiket, gondolataikat szivesen megosztjak. Sziikségiik van
visszajelzésre. A hozza kothetd jatékelemek példaul a felfedezés, meglepetések,
személyre szabhatosag.

e A teljesito (achiever) jatékosok a Kkivalésagra (kivalosag=mastery, RAMP)
torekednek. Céljuk képességeik, tulajdonsagaik maximumra fejlesztése. Versenyeken

céljuk sajat teljesitményiik erdsitése, és nem a versengés. Kapcsolodd jatékelemek:
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kihivasok, eredményekért kaphatd bizonyitvanyok, szintek, fejlodés lehetdsége ¢és
visszajelzése.

o A Kkozosségi (socializer) jatékosok szamara fontos a kotddés (kotddés=relatedness,
RAMP). Toérekednek a masokkal torténd kapcsolatra, k6z6s munkara, kommunikéciora.
A szamukra legjobban 0sztonzé jatékelemek a csoportok/klanok, kézosségi halozat
mutatisa, statusz mutatasa, versenges.

¢ Filantrép (philanthropist) jatékosok szdmara masok segitése, a szolgalat, magasztos cél
(cél=purpose, RAMP) a lényeges. A jatékelemek koziil a magasztos cél megélése,
masok segitése, masok megajandékozasa, tudas/informacié megosztdsa motivalja dket
leginkabb.

e A RAMP alap logikdjan beliil barhol megtalalhatok a ,jatékos” (player) tipusu
jatékosok. Ok barmelyik el8bbi viselkedésmodot képviselhetik azzal a jelentds
kiilonbséggel, hogy minden cselekedetiikért elvarnak valamit cserébe. Oket a jutalom,
tapasztalati pont, ranglista kitlizd, virtudlis értékek motivaljak a legjobban.

e A RAMP logikéjan kiviil esnek az elemz6/rombolé (disruptor) beallitottsagl egyének.
A valtozds motivalja Oket, szeretnének hatassal lenni a folyamatra, amelyben részt
vesznek. A hozzajuk kapcsolhatd jatékelemek oktatdsi kornyezetben valodsziniileg
korlatozottan hasznalhatdéak, mindazonaltal a szerzd szerint innovacids platformok,

szavazasok, fejlesztdi eszkdzok, anonimités lehetnek 6sztonzok az elemzd tipus részére.

Marczewski a HEXAD jatékostipus teszttel, illetve a felsorolt és kategorizalt 52 jatékelemmel
gyakorlatban is jol felhasznalhat6 keretrendszert hozott 1étre. Itt meg kell azonban jegyeznem,
hogy sem az idézett szerzd, sem a tobbi keretrendszer megalkotdja nem adott teljesen konkrét
leirast a szoban forgd jatékelemekre. Ennek okat abban latom, hogy mint minden beavatkozas,
a jatékositas is teljes mértékben kontextusfiiggd. Vagyis — oktatasi kornyezetben — az oktatonak
kell mérlegelnie, kitalalnia €és megvaldsitania szoban forgd kurzus, vagy ora jatékositasanak
modjat a targy / ora / kurzus / feladat sajatossagainak fliggvényében. Az eléz6 modell
targyalasdhoz hasonloan itt is bemutatok egy lehetséges gyakorlati megvalositast a 6.2.

Mell¢kletben (207. oldaltol).
Az Oktalizis keretrendszer

A kovetkezokben roviden bemutatom az Octalysis nevi jatékositasi keretrendszert. A RAMP-
hez hasonldan ez a keretrendszer is motivacios hajtoerdkre épiilt, de négy helyett 8 hajtoerot

kiilonboztet meg. Elsd ranézésre a modell felesleges bovitésének tlinhet, de véleményem szerint
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sziikséges ennyivel arnyaltabb kategoéridkat képezni, mert — oktatdsi szempontbdl 1ényeges

motivacios hajtoerdk keriilhetnek pontosabban a helyiikre.

Az Octalysis (magyarul: Oktalizis) nyolc motivacids hajtoerdt kiillonbdztet meg, amelyekhez —
Marczewski modelljéhez hasonlatosan — jatékelemeket rendel hozza (Yu-Kai, 2017). A

hajtoerdk a kovetkezok:

#1 Ertelem és (magasztos) cél: olyan mély motivacio, amelynél a résztvevé agy érzi, egy
nala nagyobb, magasztos dolognak a része; a szerzd ilyen motivacidval azonositja az
olyan szolgalatot, mint példaul ingyenes Wikipedia cikkek irdsa, vagy csoportmunka

esetén a csoport gyézelméhez torténd hozzajarulas

#2 Fejlodés és teljesitmény: a résztvevok ezen motivacios tényezdnek kdszonhetden

fejlesztik képességeiket, ez altal gydzik le az eldttiik allo kihivasokat

#3 Alkotas és visszajelzés hatalma: ez 4ltal €lheti ki a kreativitast és az alkotas 6romét a

folyamatban résztvevd, illetve lathatja a kreativitdsanak eredményét (visszajelzés)

#4 Tulajdon/felelosség: a birtoklas, megszerzés vagya hajthatja a résztvevoket, legyen az

valos, vagy virtualis tulajdon. Ide tartozik egy folyamat feletti iranyitas lehetdsége is

#5 Kozosségi hatas/befolyas/hatas hatalma: ide tartozik a tarsas 1ét, tarsasagon keresztiil

kapott visszajelzések, a mentoralas, elfogdas és a versengés, mint motivacios tényezd
#6 Hiany/tiirelmetlenség: a résztvevok szeretnének valamit, ami (még) nem az 6véke.

#7 Kiszamithatatlansag/meglepetés/meghokkenés: az ismeretlenre vonatkozo altalanos

kivancsisag (,,mi kovetkezi most?”) hajtja a résztvevoket

#8 Elkeriilés: ez a motivaciés erd a negativ kimeneteli események elkeriilésére
vonatkozik, mint példaul az eddig eréfeszitések eredményének, vagy valamilyen leendd

nyereményhez torténd hozzaférés elvesztése

Az Oktalizis altal felsorolt motivacios hajtoerék megfeleltethetok a RAMP rendszernek, illetve
megtalalhatok benne a késébb az intervencidknal és motivacios tedridknal bemutatott egyes
hajtéerdk. Megjegyzem, az Oktalizis 8 szekcidja dsszesen 76 jatékelemet tartalmaz, kozel
Osszeméretd a RAMP/HEXAD 52 jatékelemével. Ez a két keretrendszer sorolja fel a legtobb
jatékelemet. Az Oktalizis hasznélatat a 6.2. Mellékletben illusztrdlom a 207. oldaltol.
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Az Oktalizis grafikus dbrazolasat mutatja be a 9. dbra. A szerz6 a Facebook platform elemzését
mutatja be a grafikon segitségével, ezen keresztiil jol attekinthetd az Oktalizis 1ényege. Az abra
kozepén lathaté nyolcszogon kiviili kék teriilet mutatja annak a dimenzidonak a sulyat. A
platform erdssége a kozosség, kotddeés (kozdsségi befolyas), a masoktol kapott visszajelzések
(alkotéds, visszajelzés), a masok altal véletlenszeriinek megélt posztok ¢és reakcidok
(kiszamithatatlansdg), valamint az egyén profilja alatt hosszi id6 alatt Osszegyjtott
kapcsolatok, like-ok, fotok és azt azok feletti diszponalés (tulajdon, feleldsség). Az elkertiilés
magasabb szintje mutatja be jol a szokassa valt platform hasznalatot: a felhasznald mar fél attol,

hogy kimarad valamibg1%,

9. abra: Az Oktalizis illusztracidja a Facebook példajan keresztiil

Ertalem magasztos
cél

Fejlodes,
teljesitmany

Alkotds,
visszajelzés

Tulajdon, facebwk Kozdzzégi

felelossag befolyds

Hiany,
tiirelmetlenzég

Kiszamithatatlansdg

Forras: (Yu-kai, 2021), sajat forditas és szerkesztés

Az el6z0 oldalakon bemutattam a jatékositas elemeit és az azokat logikus strukttraba foglald
keretrendszereket. A jatékmechanikdk alkalmazasanak célja a folyamatban résztvevok

motivacidjanak erdsitése célteriilettdl fliggetleniil. A kovetkezd fejezetben bemutatom a

Jjatékositas jellemzd alkalmazasi teriileteit.

3 Ez az ugynevezett FOMO (Fear of missing out) jelenség, megtalalhaté a mellékletben felsorolt jatékelem
listdban a 6.1. Mellékletben a 212. oldaltol.
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2.2.2.4. A jatekositas alkalmazasi teriiletei

., A tudomany nem pusztan evolucios fa, az agak egymdasba fonodnak, ésszekapcsolodnak.”

Steven Weinberg Nobel-dijas amerikai fizikus

A jatékos tevékenységek onfeledt elfoglaltsagahoz képest — amelynek megvan a maga helye és
ideje — a nem jatékos kornyezetben (munka vagy tanulds kézben, vagy nyilvanossag elott)
jatékositott folyamatok tarsadalmi elfogadottsaga nem egyértelmlien pozitiv. Ugyanakkor
példaul a kozosségépités, vagy a valtozdsmenedzsment folyamatanak is a sajatja az értékek,
narrativak vagy mentalis modellek valtozasanak elfogadasa (Deterding, 2014). Igy a
jatékositott beavatkozasok megalkotoinak és kivitelezinek feladata, hogy akar a ,kotelez6”
munkakornyezetben is 6nallosagot, sajat modszereket elfogadd és tamogatd 1égkdrt hozzanak
létre (Reeve, 2006). A jatékositott folyamatok vizsgalataval foglalkozo kutatasokban tobb tucat
szakmai teriileten fellelhetéek a jatékos mechanikak. A legjellemzdébb alkalmazasi teriileteket

mutatja be ez a fejezet.

A kapcsolodo szakirodalmi kutatast Publish or Perish 8.9.45 szoftver segitségégével, Google
Scholar, és Scopus adatbazisokon végzett ,,gamification AND (vagy”,”) application fields”
keresd szavakkal végeztem. Az eredményeket egy Excel tdblaba rendeztem, hivatkozasok
szdma szerint csokkend sorba rendeztem, az atfedések kisziirése utan 75 leggyakrabban idézett
szakirodalmat néztem at. A disszertdcioban csak azokat a teriileteket mutatom be, amelyek a
cikkek legalabb Ot szazalékaban el6fordultak. A keresési eredményeket az 5. tdblazat mutatja
be. Az alkalmazasi teriileteket relevanciajukhoz képest ardnyos terjedelemben, és az
eléfordulasi gyakorisaguk szerint forditva mutatom be, az oktatas jatékositasa pedig kiilon
alfejezetbe keriil annak fontossaga miatt. A marketing, kommunikacio, valamint a
kereskedelem témakoroket 6sszevontam, mert bar a cikkek kiilonb6z6 terminoldgiat hasznaltak

(commerce, marketing és communication), tartalmi mondanivalojuk egyértelmiien az iizleti

tevékenyseég, értekesités eldsegitése volt.
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5. tablazat: A jatékositas alkalmazasi teriiletei

A cikkek hany
. A cikkek mekkora hanyada
Alkalmazasi teriiletek szazaléka o
. emliti kizar6lagosan?
emliti?
Oktatas, tanulas 19% 5%
Egészség, wellness 12% 1%
Uzlet, kereskedelem 10% 0%
Fenntarthatdsag 7% 1%
Munka, hatékonysag, kollaboracio 6% 0%
Marketing, kommunikécio 6% 0%
Koz0sségi gazdasag 5% 1%
Szoftver tervezés, programozas 5% 0%

Forrés: sajat szerkesztés

Szoftvertervezés

A gyartasi és ipari folyamatokkal szemben a szoftvertervezés ¢€s fejlesztés hatékonysaganak
egyik jelentOs sajatossaga az emberi tényezd, illetve a kapcsolodd motivacids hajtderd. A
tobbnyire unalmas programkddolasi folyamatot ezért érdemes rovidebb projektekre,
kihivasokra bontani, amelyekhez egyéni, vagy csapat munkakapacitdsra és képességekre van
szlikség, ami mar igy hasonlosagot is mutat példaul a jatékokkal: célok teljesitése képességek
megszerzése ¢€s hasznalata, valamint 6sszefogas altal. A nyeremény, illetve biintetés analog a
fejlesztési projekt sikerével, vagy bukasaval (Garcia et al., 2017). A részfeladatokra bontott
teendOk miatt folyamatosan részletes értékelést és visszacsatolast kaphatnak a fejleszték. A
csapatmunka pedig kollaborativ ,kiildetés” jellegli kihivasokba csomagolhatd, rangsor és
fejlédési szintmutatd képezhetd, amely ¢élvezhetdbbé teszi a fejlesztéi munkat jatékos elemek
alkalmazasaval. A szoftvertervezés (Alhammad & Moreno, 2020) mellett a kapcsolodo
mindségbiztositas (Say et al., 2023), valamint programozas ¢és tesztelés teriiletén is hasznalnak

Jjatékositott motivacids elemeket.

Kozosségi gazdasag: munkamegosztas, finanszirozas, és tarsadalmi dontések jatékositasanak

lehetoségei

Az informatikai és telekommunikacios vivmanyok olyan 0j tarsadalmi jelenségeket hivtak
¢letre, amelyek alapjaiban ) megkozelitést kivannak ezek iizleti elemzésekor. A kdzosségi

munkamegosztas (crowdsourcing, ilyen példaul a Wikipedia, Tripadvisor, vagy a Waze), a
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kozbsségi finanszirozas (crowfunding, mint példaul a Kickstarter), vagy a k6zosségi gazdasag
(sharing economy, ilyen az AirBnB, vagy az Uber) intézményei abbol a szempontbdl haladjak
meg a neoklasszikus kozgazdasagi alapvetéseket, hogy nem csupan a résztvevok tizleti érdekei,
hanem egy¢éb nem pénzbeli, hanem magasztosabb motivacios igényeket kovetnek. Mint példaul
valami nagy, fontos jelenség részévé valni, annak sziiletésében, miikodtetésében szerepet
vallalni (Morschheuser et al., 2019). A szerz6 megjegyzi, hogy a nem monetaris motivacios
jelenségek a mar emlitettek szerint a jatékositott rendszerekre dnmagaban is jellemzoek,
ugyanakkor a kérdés altalaban az kooperativ, vagy versengd jatékositott struktirat épitsenek
fel. Ezaltal az er6forras elosztas kozosségi szinten mas célfiiggvények alapjan valosul meg, igy
résztvevok tomegei jarulnak hozza ahhoz, hogy egy szolgaltatds mitkddhessen és ezzel masok
javat szolgalja a létrehozott érték nemcsak monetaris, hanem kézzel nem foghatd értékek

mentén jon 1étre, mint a hit, igazsag, vagy teljesitmény (Roth et al., 2015).

Tarsadalmi dontések és polgari szerepvallalas online eszkozeinek (chat szobdk, féorumok,
kozosségi platformok) jatékositdsa is ismert gyakorlatban: az aktivitas fenntartasat,
kozosségépitést €s tevékenységi célok elérését segiti eld. Ezen platformok jellemzdje, hogy
korlatozott er6forrasokkal hatékony elosztasaval és érdekkonfliktusok menedzselésével kell a
kozosséget 1étben tartani, belso és kiilsé akadalyok ellenére (Hassan, 2017; Santos et al., 2021).
A demokratikus kormanyzas a polgarok bevonasat jelenti a dontésekbe €és az ezt megel6zo
tervezésbe. Ugyanakkor a polgarok, civil szervezetek és egyéb érdekeltek szamossaga miatt
ennek koordinacidjanak tranzakcids koltsége igen magas. A deliberacios elmélet (deliberation
theory) alapjan a hat¢konyabb Ut ezért tarsadalmi parbeszéd utjan a polgéarsag megfeleld
tajékoztatasa, akik megtalaljak az utjat sajat politikai aktivitasuknak. A jatékositott platformok
segitenek a szoban forgd témat megismerni, abban k6zdsségi szinten eszmét cserélni, majd
megfeleld tudassal felszerelkezve a rendszerben a dontési mechanizmusban részt venni
(Chambers, 2003). A dontéshozatal ilyen formédja 0j lendiiletet ad a tarsadalmi ¢€letnek, ezt a

szakirodalom okos k6zosség néven (smart community) jelzi (Romano et al., 2022).
Jatékositas az iizletmenetben

A gamifikéci6 az lizleti szféraban a bels6 munkafolyamatok és az alkalmazottak motivacidjanak
novelésére is hasznalhato, alkalmaziasdval azonban ezek az események izgalmasabba és
emlékezetesebbé valhatnak. A jatékositott munkafolyamatok Onreflexiora, sajat haladéasuk,
fejlodésiik nyomon kovetesére és onmaguk motivalasara is alkalmasak (Gerdenitsch et al.,

2020). Mindezek pozitiv hatassal vannak a munkavallalok élményeire €s teljesitményiikre. A
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szakirodalom sok wvallalati funkcioban elemezte a jatékositds szerepét. a kovetkezo

bekezdésekben bemutatok néhany alkalmazasi teriiletet ezek koziil.

Az emberi eréforrds menedzsment szamos teriiletén haszndlnak jatékos elemeket. Gyakori a
toborzasi feladatok kozott a jelentkezOktdl elvart adminisztracids tevékenység (Onéletrajzi
adatok feltdltése stb.) jatékositasa (Allal-Chérif et al., 2021). A jelentkezdk itt kapnak el6szor
képet a cég kultarajarol, meghatarozo tevékenységek a vallalat markdjara vonatkozo kezdeti
percepcid kialakuldsanal: a jelentkezOk szerint a jatékositott toborzasi eszkdzoket hasznalod
cégek innovativok, technologiailag fejlettek, tamogatjak az alland6 tanuldst, kreativok, jo
hangulati munkahelyek és teljesitményorientalt cégek (Varghese & Deepa, 2023). Ugyanez
mondhat6 el az ugynevezett ,,onboarding” folyamatokrdl, amelyek sordn az 0j kollégak
betanulnak az Uj munkahely folyamataiba €és szervezeti sajatossagaiba. A belsé képzések,
tréningek jatékositasa is szokas, interaktivitdssal segitik, és virtudlis jelvényekkel, trofeakkal
jutalmazzék az elorehaladast. Fontos teriilet a teljesitményértékelés, amely azonnali valos és
vizualisan konnyen érthetd adatokkal tdmaszthatja ald az alkalmazott teljesitményének
értekelését (Thomas et al, 2022), és egyes szerzok (Bizzi, 2023) a jatékositott

teljesitménymenedzsment hatdsara mérhetd teljesitmény novekedésrdl szamolnak be.

Jatékositott vallalati funkcio lehet az innovécio is. Az innovacios folyamat jellemzden nem
algoritmikus, a komplex gazdasagi kornyezet kihivasaira adando valasz kidolgozasa a szervezet
tobb szintjén feladat. El6fordul, hogy az innovacids folyamat nyilt (Gimenez-Fernandez et al.,
2021), foldrajzilag és szétosztott csapatokon ativeld modon miikddik. Ilyen esetekben
szervezeti surlodasok €s a kiilonféle szervezeti egységekben dolgozdk eltérd céljai (Patricio et
al., 2021) kifejezetten megnehezitik az innovacids folyamatot. A jatékos mechanikdk
hozz4jarulhatnak jol kommunikéalhaté ko6zds célok kialakitdsdhoz, a megndvekedett
munkaélmény, illetve a kooperdcio jatékos modja pedig kifejezetten eldnydsen hat az
egylittmiikddésre (Patricio et al., 2022). A résztvevOok szdmara Ujszerii, konnyed(nek tiind)
folyamatok élvezetesebbek lehetnek ¢€s csokkenthetik a stresszt. Az innovécid kevésbé
intézményesitett formdja lehet egyes folyamatokra vonatkoz6 a nyilt javaslattételi forum, vagy
Otleteld bajnoksag is. Ezek jatékositasa jellemzden az ) megoldasok kozzétételét és az

Otletgazdak jutalmazasat jelenti.

Az innovécios folyamathoz hasonlatos a projekt menedzsment abbdl a szempontbdl, hogy a
bedgyazott szervezeti egységeket atfogd csoportmunkaval kapcsolatos. Hasonld szervezeti

surlodasok fordulhatnak eld ebben az esetben is. A szakirodalomban leggyakrabban a
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szoftverfejlesztésre vonatkozo projekt feladatok jatékositasa talalhaté meg. A szoftverfejlesztés
projektek soran jellemzéen a célok meghatarozasanak és az er6forrasok tervezésének feladatait
jatékositjak (Machuca-Villegas & Gasca-Hurtado, 2019), altalaban pontgyijtés, jutalom és
ranglista mechanikakkal. Ezek altal nyilvanvaldan latszodnak az egyes teljesitmények, ami

versengésre, a jutalmak pedig magasabb teljesitményre 6sztonzik a fejlesztoket.
Az iizleti, kereskedelmi tevékenység jatékositasa

Az elmult években a gamifikacid egyre népszerlibbé valt az {izleti, kereskedelmi és marketing
teriileteken amidta a vallalatok felfedezték, hogy a jatékositds segitségével erdsithetik a
markéjukhoz valo kotddést, ndvelhetik az elkotelezettséget és serkenthetik az értékesitést. A
kereskedelemben a gamifikdcid els@sorban a vasarloi elkdtelezettség nodvelésére irdnyul
(Rahmadhan et al., 2023). Jellemzden vevoi teljesitényt tiikrdzo jatékmechanikak jelennek meg
az online kereskedelemben: a vasarlok pontokat vagy jutalmakat kaphatnak bizonyos termékek
megvasarlasaért, melyeket késobb kedvezményekre vagy mas eldnyokre valthatnak be. Ezen
tulmenden gyakran vezetnek be jatékos elemeket, mint példdul kihivasokat vagy kvizeket, hogy
a vasarlokat tovabbi vasarlasokra 0sztonozzek, tovabba kiaknazzak az online kozdsségek ¢€s
kozosségi média lehetdségeit is (Milanesi et al., 2022). A marketingben a gamifikaciot gyakran
hasznéljdk a markaismertség novelésére és a fogyasztoi elkotelezettség erdsitésére. Versenyeket
vagy kihivasokat inditanak a kozOsségi médiaban, ahol a résztvevOknek nyereményeket
kaphatnak, ha kovetik a markat vagy megosztanak egy bizonyos tartalmat. Ezen kiviil a
gamifikacio segithet a fogyasztok bevonasaval a markaval kapcsolatos dontésekbe, példaul Uj
terméktervezés vagy kampanyok létrehozasa soran. A gamifikacid sikeressége az {izleti,
kereskedelmi és marketing teriileteken tobb tényez6tdl is fligg. Egyrészt fontos, hogy a jatékos

elemek valoban érdekesek és vonzoak legyenek a célkozonség szamara (Singh et al., 2021).
Kapcsolodo példak:

e InsideSales.com®. Ez az értékesitési folyamatokat tamogatd platform jatékos
mechanikakkal gazdagitja az értékesitési folyamatot: ajandékok, troéfedk és versengés
mechanikdk érhetéek el benne, a kereskedelmi adatokra alapozva (a CRM modul

hasznalata soran képzddott adatok)

34 https://www.insidesales.com/7-sales-gamification-secrets/ letoltve:2024.11.30.
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e Nike+®: A Nike megvaltoztatta a futasrél alkotott képet a cipdkbe épitett adatgyijtd
mechanizmusokkal. A futok mérhetik, megoszthatjak sajat teljesitményiiket, célokat
adhatnak maguknak.

e M&M's cukorka pereckeresd jatéka®®. A vallalat ismertségét és a honlapjukon eltdltott
atlagos idot jelentdsen megnovelte egy jaték, amely soran egy M&M cukorkakat
bemutat6 képen kellett egy elrejtett perecet megtalalni.

e A Starbucks vallalat a vevok vasarlasai mellé gyiijthetd csillagokat ad®’. A csillagok
szama alapjan a vevok kiilonféle elonydket élvezhetnek a cég hiiségprogramja alapjan,
ilyenek példaul a jelvények, troéfedk, kedvezményes €s ingyen termékek.

e Az eBay olyan licitadlas rendszert vezetett be, ahol az id6 és mas licitalok ellen kell
versenyeznie a résztvevének>®. Nem elhanyagolhat6 a befolyasolasi képessége annak az
informacionak, hogy az i1d6 lejarta eldtt a résztvevo lathatja, az véhez képest mennyivel
magasabb a legjobb tét.

e Fentieck mellett szamtalan tovabbi példa talalhatdé egy egyszer( ,best gamification

examples in marketing (stb.)” Google kereséssel.
A munka és az egyiittmiitkodés hatékonyabba tétele a jatékositas eszkozeivel

A disszertacidmban tObbszor utaltam rd, hogy a jatékositds a motivacié befolyasolasan
keresztiil hatdssal lehet a részvevd tevékenységének hatékonysagara, eldsegitheti a kozos célok
kialakitasat és csokkentheti a szervezeti sirloddsok hatasat. A szakirodalomban és az iizleti
¢letben nagyszamu példat talalhatunk a kifejezetten munkahatékonysagot, vagy
egylttmiikodeést eldsegitd eszkdzok jatékositasara is.

A munka hatékonysagat eldsegitd kollaboracids eszkdzok bevezetésekor (gyakorlatilag minden
gyOznie a vezetdségnek. A kollaboracios eszk6zok jellemzden nem tartalmaznak jatékositott
elemeket, de széleskorli kapcsolodasi lehetdségeken keresztill Osszekothetdk ilyen
alkalmazasokkal (Dalponte Ayastuy et al., 2021). Az 0j programok szervezeti elfogadésat

segitheti eld a jatékositott tarsprogramok (,,plugin”) hozzakapcsoldsa. Az idézett cikk szamos

3 https://en.wikipedia.org/wiki/Nike%2BiPod; letdltve 2024.11.30. A terméket évek ota nem gyartjak, nincs friss
honlapja.

38http://www.digitaltrainingacademy.com/casestudies/2015/06/gamification_case study mms_eye spy pretzel.php;
letoltve: 2024.11.30.

87 https://www.starbucks.hu/en/rewards; letdltve: 2024.11.30.

38 https://www.ebay.co.uk/help/buying/bidding/bidding?id=4003; letdltve: 2024.11.30.
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multinacionalis vallalati kornyezetben ismert kollaboracios megoldast (Microsoft Yammer,
Salesforce, Sharepoint, Jive, Slack) és a hozzdjuk kapcsolhatd jatékositott segédprogramot
mutat be. Példdul a Yammer nevii céges egylittmiikddésre és munkaszervezésre ajanlott
Microsoft alkalmazas hasznalatakor a felhasznalok aktivitas pontokat gytijthetnek, ranglistadkon

lathatjak sajat teljesitményiiket és ezaltal jobban megismerhetik az egyiittmiikodo partnereiket.
Fenntarthatosaggal osszefiiggésbe hozhato jatékositas

Az 1990-es éves ota exponencialis mértékben nétt a fenntarthatdosaggal és jolléttel kapcsolatos
kutatdsok szama. Az ENSZ a ,,tobbet kevesebbel” elv hasznalatara és fenntarthat6 gyartasra €s
fogyasztasra, megosztott gazdasagi javak hasznalatara hivja fel a figyelmet (Mandujano et al.,

2021) a fogyasztas és termelés fundamentdlis modosulasanak céljaval.

Azonban az informacié dnmagaban még nem indukal tartds valtozast az egyéni viselkedésben;
hosszt tavu valtozashoz olyan kornyezetvédelemmel kapcsolatos nevelés sziikséges, amely
egyértelmiien rdmutat az egyéni és tarsadalmi jollétet akaddlyozo jelenségekre. Mindezt a
természettudomanyos terminus technikusok kozérthetové és érdekessé tételével (Frias-
Jamilena et al., 2022). Erre remek modot adnak a mobiltelefonos és szamitogépes applikaciok
(Johnson et al., 2017). A kezdeti Okobarat technologidk leginkdbb a fenntarthatdsagra
vonatkoz6 ismeretterjesztésre fokuszaltak, az Gn. meggy6z0 fenntarthatdsagi rendszerek
(Persuasive Sustainability Systems, PSS) jatékositva, egyéni és kozosségi szintli célok
kitlizésével ¢€s visszamérésével igyekeznek sokdig tarté valtozast eldidézni. A
fenntarthatosaggal Osszefliggésbe hozhato jatékositasi erdfeszitések jellemzden harom teriiletre
vonatkoznak. Egyrészt az otthoni energiafogyasztas csokkentését, és ezaltal a haztartdsok
széndioxid labnyomanak mérséklését tlizik ki célul. Rendszerint vizudlisan konnyen érthetd
modon (példaul emelkedd tengerszint veszélyezteti a szigetlakokat) értekeli az adott csalad
energiafogyasztasat. Masrészt megtalalhatok a kornyezetbarat kozlekedésre 6sztonzd
alkalmazisok, mint példaul az Ubigreen®® alkalmazas, amely az utazé altal vélasztott
kozlekedési mod  széndioxid-kibocsatasdra  figyelmeztet, vagy a Toyota Prius
személygépkocsik fogyasztasmérdje®®, amely kozosségi versenyre hivija a soféroket: ki tud egy
gallon lizemanyaggal hosszabb tavot megtenni. Ez utdbbi jatékositasi technika kifinomultsaga

emlitésre méltd: a vezetési stilussal, szélviszonyokkal, vagy éppen kamion mogotti vezetéssel

39 https://www.ubigreen.com/en/ (letdltve 2024.12.31. 19:00)
40 https://www.torquenews.com/8113/do-toyota-prius-owners-obsess-too-much-over-fuel-economy  (letdltve
2024.12.31. 19:05)
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modositott eredményeket mutatnak be, az applikdcio igy tisztességes versenyhelyzetben
mutatja az atlagfogyasztasi rangsort (Huber & Hilty, 2015). Végiil a viselkedés befolyasolas
jatékos modja a hatosdgok és torvényhozo testiiletek modszertandba is bekeriilt, tilnyomd
részben a kozosségi dontések keretezése altal. A német Gazdasagi Fejlodés Minisztérium
»glokalis dtletelés” (Building Ideas Glocally) kezdeményezése kozosségi részvételen keresztiil
megfogalmazott és kivitelezett projekteket tamogat. Célja tobbek kozott, hogy a fenntarthatd
mindennapok mindenki szaméra elérhetdk és megengedhetdéek legyenek, tamogatja a
decentralizalt, helyi szintre delegalt dontéshozast €s eldnyben részesiti a kozdsségi
dontéshozast (Mandujano et al., 2021). A kozdsségi dontéshozas és megvaldsitas iizleti
aspektusat taglalja a kovetkezd alfejezet. Befejezésiil, remek jatékos példa a Hulladék Jaték*:
amely jatékositott képzéssel és informacié megosztassal hivja fel a résztvevok figyelmét a

fogyasztas és hulladékgazdalkodas tudatossaganak fontossagara.
Egészséges eletmod tamogatasa jatékositott folyamatokkal

Az egészségiigyi szolgaltatdsokkal megfizethetoségével, elérhetdségével kapcsolatos
egyenldtlenségek és az egészség megorzéssel ¢és kezelésekkel kapcsolatos koltségek
novekedése miatt egyre nagyobb érdeklodés mutatkozik a digitalis egészségiigyi termékek
Jatékositasaval kapcsolatosan. Az okostelefonokba épitett gyorsulasmérdk, érzékeldk és GPS
elérhetdvé tették a folyamatos egészségiigyi szolgaltatasokat. Ilyenek példaul a viselkedés
befolyasolast timogatd (Behavior Change Support Systems (hBCSSs)) alkalmazasok, amelyek
egeészségesebb ¢€letmod kialakitdsdban segitenek a jatékositds altal erdsitett felhasznalodi
élménnyel: a felhasznalodi érzékelést és elmertilést befolyasolva rendszeresebb hasznalatot
eredményez. Fontos megemliteni, hogy a jatékositott alkalmazasok altalaban konnyen
atlathatok és megérthetdk, jelentdsen eldsegitve ezzel az iddsebb generaciok felhasznalasat és
élményét is (Sardi et al., 2017). A kérdéskor jelentdségét mutatja, hogy az Egészségiligyi
Vilagszervezet kiilon szervezeti egységet hozott 1étre*?, amely mobil eszkozok
felhasznalasanak elOnyeit kutatja orvoslasi és tarsadalom-egészségiigyi szempontbol (Souza-

Junior et al., 2016).

A szakirodalom kiilon kiemel mentélis egészség fenntartdsaval és javitdsaval Osszefiiggésbe
hozhat6 alkalmazasokat, mert a szakértok kiilon kiemelik, hogy a pszicholdgiai kezelésekhez

akdr az dara, akdr elérhetdsége miatt nagyon kevesen férnek hozzid. A mobiltelefonok

41 https://thewastegame.iua.ie/ (letdltve 2024.12.31. 19:09)
42 https://www.who.int/observatories/global-observatory-for-ehealth
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elterjedtsége altal kiterjeszthetok egyes szolgaltatasok, a jatékositds terméshetesen itt is a
felhasznalas gyakorisaganak novelése miatt fontos. Sikereket értek el mobiltelefonos figyelem-
elfogultsag modositdsara iranyuld tréning alkalmazasokkal (attention-bias-modification
training, ABMT), amely a felhasznaldo kozvetlen kornyezetében 1évo veszélyforrasok
érzékelésének ¢és értékelésének fejlesztésére szolgalnak, tovabba egyes szorongasos allapotok
feloldasa is sikeres jatékositott alkalmazasok segitségével Cheng et al., 2019, illetve mélyrehatd

felsorolast ¢és Osszefoglalast nyujt Sardi et al., 2017)

Az életmoddal kapcsolatos leggyakoribb alkalmazasok egyrészt a mozgas, sportolas és fitnesz
tevékenységek 0sztonzésére, mérésére, azokkal kapcsolatos visszacsatoldsra, elemzésére ¢€s
tervezésére szolgdlnak. Ez mellett megtalalhatok dohdnyzas-leszokasra, alkoholfogyasztas
csOkkentésére, vagy példaul cukorbetegség esetén egészségesebb ¢életmdd Osztonzésére
létrehozott programok is. A jatékos mechanikdk alkalmazésa itt is raerdsit a felhasznaldsra
iranyuld motivaciora. Ezt akar érzések felkelkeltésén (6rom, kivancsisag), akar tényszerii
adatok érdekes bemutatasan (futott tav, elégetett kaldria) keresztiil érik el (Alahéivila & Oinas-
Kukkonen, 2016).

2.2.3. Az oktatas jatékositasa

A jatékositott folyamatok szakirodalmdnak meghatarozé része az oktatas €s tanulds teriiletével
foglalkozik. Ennek egyik oka talan abban kereshetd, hogy a jatéknak 6nmagaban velejardja a
képességek fejlodése egy mikrokornyezetben, amelyben a képességek biztonsagosan
gyakorolhatok (Koivisto & Hamari, 2019). Az oktatas jatékositasaval kapcsolatban két fontos
kérdést kell feltenni. Els6ként latni kell, hogy az oktatds pontosan melyik aspektusat lehet
jateékositassal tamogatni. Errdl szol ez az alfejezet. Mdasodsorban tisztazni kell, hogy ez
mennyire 0sszeegyeztethetd az oktatas pedagogiai nézdpontjaval? Ezt a kovetkezo alfejezetben

tisztazom.

A gazdasagi és tarsadalmi fejlodés egyre Osszetettebb tudast var el a képzd intézményekbdl
kilépOktol: a szakmai kompetencidk mellett a soft skilleket (példaul: kommunikacio,
csapatmunka, reziliencia) is be kell illeszteni a tantervi keretek k6z¢é (Csillik & Daruka, 2020)
és egyes Uj technologidk felhasznaloi elsajatitdsa is fokuszba keriilt. A hatékony képzés
moduldris, rugalmas, kompetencidk alapjan tudatosan tervezett tanulasi utat tartalmaz (Daruka,
2018). A tanuldé megvalaszthatja sajat tanulési stilusat és sebességét, az oktatas személyre

szabottd valik (Almeida & Simoes, 2019, Demartini & Benussi, 2017). A hatékony tanulashoz
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(Molnér, 2002) a szakirodalom egyre inkdbb tarsitja a tanuldsi képesség fejlesztését, amely az
onszabalyozo tanulas fogalmara mutat: ,.,komplex gondolkodasi, érzelmi, akarati és cselekvési
onfejleszto képesség, amely minden esetben szisztematikusan a sajat cél elérésére iranyitjia a
tanulasi képességeket” (Molnar i.m. p.64.). Gyakorlatban ez a tanulasi folyamat on-
szabalyozasat, dinamikusan Kkitliz6tt célokat, alkalmazkodast, visszacsatolast, tanulasi
eréforrasokkal torténd tudatos gazdalkodast, sziikség esetén a figyelem megosztasat (Péter,
2011) jelenti. A célok kitlizése, a folyamat sajat maguk altali szabalyzasa és a visszacsatolas
alapvetd eleme a jatékositott folyamatoknak ¢&s 4altalaban a pedagdgiai tdmogato

beavatkozasoknak.

Ezt az atalakulast igy a jatékelemek alkalmazasa segitheti. Példaul egy feladat tobb megoldasi
modjanak lehetdvé tételével, a tevékenységre vonatkozo azonnali és érthetd visszajelzéssel,
valaszthatd kiilonbdzd nehézségli kihivasokkal, a hibdzas lehetdségével (és ennek
elfogadasaval), a kontextus vilagos megrajzolasaval, tovabba a versengés ¢s kollaboracio
elosegitésével (Simdes et al., 2013). A jatékositas folyamatanak Iényege abban rejlik, hogy a
motivacios célhoz a megfeleld jatékelemet kell kivéalasztani. Ezért sziikséges a folyamat

tervezéshez a jatékelemek alapos ismerete €és a motivacios elméletekre vonatkozo tudas.

A jatékositott oktatas tetten érhetd altalanos iskolai, kozépiskolai, teriileteken, a felsdoktatasban
(Dichev & Dicheva, 2017) (Kalogiannakis et al., 2021), tovabba tréningeken, vallalati, és egyéb
képzéseken (Buzady et al., 2022). Tudoméanyteriilet szerint a szakirodalom emliti példaul a
matematikat, irodalmat, biologiat, kémiat, csillagaszatot, foldrajzot, nyelvoktatast, iizleti

tudomanyokat (Kalogiannakis et al., 2021, Subhash & Cudney, 2018).

Az oktatassal kapcsolatosan a kovetkezd tevékenységek jatékositasat nevesiti Kenéz (2016) és

Kiryakova et al.(2014):

e Az o6rak menete, dinamikaja jatékosithatdo (a) spontan kérdések, gyors tesztek
kiadésaval a megtanultakrol (lehetdleg vizudlis visszajelzésessel), (b) az éra menetérdl,
annak tematikus elagazasarol torténd szavazassal (Mentimeter vagy mas online eszk6z
segitségével), (c) csoportmunka, csoportverseny alkalmazasaval, (d) az orai aktivitas
mérésével és ezzel kapcsolatos pontok kiosztdsdval, valamint a (e a pontok
felhasznalasanak, levasarlasanak lehetdségével, végiil (f) rangsor felallitasaval.

o A szamonkérés, értékelés modja jatékosabba teheté folyamatos, azonnal gyors,
tovabba személyre szabott visszajelzéssel.

e Egyéni munka, beadandé feladatok jatékositasa a tantargy sajatossagaitol fiiggden
valosithatd meg. Nagyobb feladatoknal alkalmazhato a feladat részekre bontdsa és
folyamatos visszajelzés a hallgato részére. A szabadon valasztott feladat is motivald erd.
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Mindezek lehetdvé teszik az egyéni, személyre szabott visszajelzést, amely szintén
noveli a hallgatoi elkotelezddést.

o Fokozatosan novekvé nehézségi fok: a komplexitds novelésével a didkok
felhasznalhatjak a kordbban tanultakat.

e Nem linearis tanulasi ut: a didk sajat ennek segitségével tanulasi stratégiat alakithat
ki, tovabba sajat dontésével kapcsolatosan kielégiti az autondémidval kapcsolatos
igényét is.

e A teljes kurzus folyamata is jatékosithatd. Narrativaba csomagolt ivet kaphat, vagy az
el6zéekben targyalt egyéni, orai/otthoni, vagy csoportos munkak jellegzetességei is
hozzéajarulnak a kurzus dinamikéjahoz.

e A kurzusra vonatkozd kozosségi jelenlét ¢és munka is bevonhatdé ebbe a
szemléletmodba. A csoportalkotds, csoportmunka tobb motivacios tedridnak és
jatékositasi keretrendszernek a sajatja.

o A fejlodés vizualis bemutatasa: ranglistak, jelvények és fejlddésmutatd segitségével.

A jatékositas lényeges filozofiai eleme, hogy a felesleges szorongds elkeriilése végett a
jatékositott folyamatban (,,célfolyamat™) a résztvevé minél egyszertibben navigalhasson. Ez
szakma a jo felhaszndloi élmény biztositasaval foglalkozik. Fontos hozzatenni, hogy az nem az
egyszeriibb kihivasokat jelenti, hanem hogy az egyén egyszeriien lathassa, hogy mi a kdvetkezd
1épés (akarmilyen nehéz is legyen az)*®. A folyamat attekinthetdségnek szemléltetése miatt
megemlitem Thiagarajan (Thiagarajan, 2015) négyajtdés modelljét (10. abra, 82. oldal), amely
a platformok/infrastruktira szerepét mutatja be jatékositott kornyezetben. A szoba a tanulasi
tevékenység kozponti része, innen érhetd el minden funkcio. Tekintettel a Z és Y generaciok
kommunikacios terére, ez egy kozds Facebook csoport is lehet, de az MS Teams is lehetdséget
ad ilyen kozponti, kozosségi €lmény atélésére. A konyvtar funkcidt a szeminariumi csoport
Moodleben / MS Teamsben létrehozott oldala toltheti be. Ide keriil feltdltésre minden o6rai
anyag, illetve a hallgatok is ide tolthetik fel az drai és otthoni feladataikat. A Jatszotér a
gyakorlas ¢€s felkésziilés szintere. Itt tesztelhetik a hallgatok a megszerzett tudasukat. Erre
legféképp a Moodlebe feltoltott gyakorld tesztek alkalmasak. Az Aréna funkcidja a
vizsgaztatas. Ezt kis zarthelyi vizsgdk megirasat, egyéb szamonkérési modokat jelenthet
(Teams, Moodle). Talan a legizgalmasabb a Kavézo, a kozosségi ,,beszélgetds™ tér. Itt torténik
a kommunikécio a hallgatok és az oktatok kozott. Interaktiv feliilet. Facebook csoport, vagy Ms

Teams is alkalmas lehet erre a célra.

43 Persze ez alol az a kivétel, ha pontosan a kovetkez6 1épés kideritése a feladat.
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10. abra: Thiagarajan 4 ajtds modellje.

Koényvtar

Kavezo

Forras: (Thiagarajan, 2015). Sajat forditas

A fiatal generaciok kommunikacids szokésaikhoz alkalmazkodé kommunikéciora és a
Lkavézora” mutat be egy példat a 11. dbra. Az egyik szemindriumi kozosséglink (oktatd,
demonstratorok, hallgatok) altal kozosen Whatsapp* platformon létrehozott csevegd szobdja®.
A generacids sajatossagokat jol tiikrozi: azonnal informacié tovabbitas és azonnali reakciok. Ez
ugyan nem tekinthetd hivatalos csatorndnak, de 6vatos kommunikacidéval ez nem jelent
kockazatot. A hallgatok vizsgaidépontokat firtaté kérdésre adott valasz: ,,a datumok bent
lesznek a Neptunban hamarosan, én (oktato) ugy tudom, hogy december 12. (sth.)” (sajat chat).
A hallgatoi aktivitas is konnyen erdsithetd. A konkrét esetben a csoportnak helyettesités miatt
egy alkalommal tobb szeminariumot tartottam és dontési szabadsagot kaptam, hogy melyik
anyagrészt valasztom. Ezt az autondmia gyakorlasra adodd lehet6séget atadtam a hallgatok
részére. a csevegdszobaban megszavaztattam, hogy a csoportos dontések, vagy a konfliktus
témat szeretnék-e elobb. A valasztas lehetésége ezen az informalis platformon a jatékositasi

mechanikak ad-hoc alkalmazasara jo példa.

4 https://web.whatsapp.com/
45 a csevegBszoba nevének eredete: DMS W/Up = Decison Making Skills Whatsapp
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11. dbra: A szemindriumi kozdsség WhatSApP csoportja és az ott gyakorolt autonémia

DMS W/up B | Gk

2024.11. 12.
HI

V4

dates will be in Neptun very soon —_—

what | know today is: -

12th Dec, 18th Dec, 8th January, 15th January
1 1 W

v

Team, one more thing. Due to sickness i will be
doing the teaching tomorrow with you. So just
to practise decision making, you have to vote.
The one that gets the more likes (thumbs up) will

be the topic. Vote deadline is 3pm today.
N

The other topic will be a week later .

TOPIC1: Decision Making in Groups e

TOPIC2: Conflict (in DM) 3

Forras: sajat kép.

A jatékositott folyamatok tervezésének nehézségeire hivja fel a figyelmet Mora et al. (2015)
Osszefoglald mitvében. Kutatasa alapjan megallapitja, hogy a motivacids befolyasolasara szant
Jaték tervezés tulsdgosan Osszetett kihivas ahhoz, hogy formalis definiciok és keretek kozé
lehessen szabni. Helyette a tervezéshez flexibilis, s6t agilis folyamatot javasol €s nem egy
meghatarozott séma alkalmazasat. Rab (2016) hozzateszi, hogy az oktatasba integralt
jatékositas implementalasa sordn rendkiviil nehéz eltaldlni a jatékos és nem jatékos elemek

egyensulyat.

A kovetkezd fejezetben attekintem a jatékositassal Osszefiigésbe hozhaté didaktikai
szempontokat és tovabbi definiciokat fogalmazok meg a jatékositdsra vonatkozdan. Majd
egységes szerkezetbe foglalom a kordbban bemutatott motivacios teoridkat, jatékelemeket és

jatékositasi keretrendszereket és a pedagogiai dimenziot.
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2.2.3.1. A jatékositas és a pedagogia kapcsolata

Az oktatas jatékositasa a hallgatoi motivacio erdsitésére szolgal jatékelemek alkalmazéasaval. A
hallgatok tanuldsi motivacioit (Carnell et al., 2005; Fejes, 2015; Liiftenegger et al., 2014)
tdmogato oktatasi szisztémak eldkeld helyet foglalnak el a pedagogiai kutatdsok kozott. Az
oktatast tamogatd beavatkozasok olyan oktatoi torekvések, amelyek soran a tanulok viselkedése
befolyéasolhato, a hallgatoi motivacid erdsithetd. Disszertaciomban arra vilagitok rd, hogy a
jatékositas eszkozei voltaképpen ilyen oktatasi beavatkozasnak mindsiilnek, ennek megfeleléen
a szakirodalom ¢és a motivacids tedriak szolgéltatnak tudomanyos magyarazatot arra, hogy a

jatékelemek alkalmasak lehetnek a hallgatoi motivacié és figyelem fenntartasara, erdsitésére.

Hulleman et al. (2010) és Lazowski ¢s Hulleman (2016) szamos kisérletrél szdmolnak be,
amelyek soran — laboratoriumi koriilmények kdzott — intervenciokkal*® befolyasoltak a tanulok
altal észlelt (feladatra, vagy tevékenységre vonatkozo) értékeket, ezaltal a tanuldi motivaciot.
A szerzOk hangsulyozzdk, hogy a bar kiilonboz6 elvarasokra és észlelt értékekre vonatkozdan
lényeges teoretikus eltérésekrdl olvashatunk, altalanos alapelvként elfogadhato, hogy a
hallgatok, akik elhiszik, hogy képesek, vagy értelmet latnak a tevékenységben, motivaltabbak.
Kézzelfoghatobb az intervenciok és a motivaltsdg kapcsolata azéltal, hogy Hulleman et al.
(2010) kozbe ékeli az érdeklddés (interest) fogalmat. Amennyiben egy kiilsé kivalté ok
(,trigger”)¥ felkelti a tanuld érdeklddését, az egyén értékesnek észlelheti a megcélzott

tevékenységet, ezért — a korabbiakban targyaltak szerint — motivaltabba valhat.

Az osztalytermi beavatkozasokra kategorizalasat targyalja Fejes (2015), Kaplan és Maehr
(2007), Liiftenegger et al. (2014). Részletesen elemzik az intervenciok, valamint az
osztalytermi kontextus hatasanak vizsgalatahoz kialakitott keretrendszert, amelynek alapjaul a
kovetkezd dimenzi6 szolgalnak (Ames, 1992). Els6ként az oktatés soran kiadott feladat (Task)
finomhangolasa, a feladat nehézségének valtoztatdsa, a feladat részei megvaltoztatdsanak
kérdései. Masodik dimenzid az irdnyitasra (Authority) vonatkozd megallapitasok: kapnak-e
jogot a hallgaték a szabalyok, hataridd stb. alakitdsaba? A megcélzott viselkedési formak

elismerése (Recognition) a harmadik pillére a beavatkozasoknak A kdzosségi élményt tamogatd

46 Az oktatési intervenciok és az oktatast tiamogat6 beavatkozasok némiképp eltérd fogalmak. Az intervencié olyan
beavatkozas, amely konkrét cél érdekében és minden esetben az eredmény visszamérésével egyiitt megy végbe.
Ebben az értelmezésben a jatékositas nem intervencio, mert onmagaban a jatékositott folyamat nem tartalmazza
sajat eredményének visszamérését. Kiilonleges eset a disszertaciom, mert itt pont a kutatas célja a jatékositott
folyamat visszamérése és elemzése. Az intervenciokrdl jo attekintést ad Kis és Fejes (2023).

47 A trigger jelenséget a Fogg-féle modell targyaldsa soran fejtettem ki bévebben a 2.2.1. fejezetben.
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csoportos feladatok (Grouping), a csoportképzés sajatossagai a kovetkezd dimenzid. Az
értékelés (Evaluation) minden képzési folyamat elengedhetetlen része, igy az értékelés
moédozatai, a feladathoz torténd kapcsolodasuk a kovetkezd pillér. Végiil a feladatok
elvégzésére vonatkozo idokorlat (Time) az utolsd6 kategéria az intervenciok kozott. A
dimenziok angol kezddbetlii a TARGET mozaikszot alkotjak. Az 6sszefliggéseket Fejes (2009,
2015), Kaplan és Maehr (2007) alapjan a 6. tablazatban foglaltam 6ssze.

6. tablazat. Az osztdlytermi beavatkozasok rendszere

Kontextus

Meghatarozas

Elsajatitasi célt tamogato

Viszonyito célt tamogato

dimenzidi

intervenciok

intervenciok

Feladat (Task) Mi a feladat? Az egyén értelmes ¢és | Konnyll (rutin), vagy
Mi az elvart output? kihivast jelentd, bizonyos | nehéz (de jol strukturalt)
A tanuld tudja-e | szempontbol  rugalmas | feladatok.
befolyasolni? feladatot kap. | Minden tanul6 ugyanazt a
Mekkora a vélt | Egyénenként eltérd, | kihivast kapja. A 1ényeg
hasznossaga? személre szabottbab lehet | az értékelés.
a feladat.
Iranyitas Mennyire van | A tanuld részt vesz a | Eldre rogzitett szabalyok
(Authority) beleszolasuk a | feladat kereteinek | szerint, = meghatarozott
szabalyokba, kialakitasaban, dontési  alternativakkal
hataridékbe? Ki vesz | beleszolasa van, hogyan | végzi a feladatot, sajat
részt a szabalyok | (vagy mikor) végezze el a | dontést nem hozhat.
alakitisaban, feladatot.
dontésekben?
Elismerés A résztvevk hogyan | Elismert viselkedés, | Elismert viselkedési
(Recognition) viselkednek, a | példaul: formak példaul:
viselkedést hogyan | Tobblet erdfeszités, | Kis  eréfeszitéssel jo
ismerik el? kockazatvallalas, kivalo eredmények
kreativitas, otletek | elérése, hibatlan munka,
megosztasa, hibakbol | szabalykovetd
torténé  tanulds. Az | magatartas. A
elismerés privatban, | teljesitmény nyiltan
nyiltan torténik. ismerik el.
Csoportmunka Melyek a csoportalkotas | Csoportositas: Csoportositas:
(Grouping) modszerei? Melyek a | Erdeklédés kor, eltéré | Képességek, vagy
csoporton beliili normak? | személyiségek, teljesitmény alapjan.
amelyekbdl tanulhatnak, | Csoporton beliil kevés
csoportkdzi és csoporton | kommunikacio,
beliili interakciok | csoportok  versengenek
batoritasa egymassal
Ertékelés Hogyan folyik az | A fejlédés, kreativitas és | A feladat elvégzése és
(Evaluation) értékelés? Hogyan | elsajatitas  értékelhetd. | masokhoz torténd
kapcsolodik az értékelés | Személyes (nem | Osszehasonlitas az
¢s a feladat 1ényege? nyilvanos) értékelés. értékelés Iényege.
1d6 (Time) Iddmenedzsment, annak | Rugalmas idébeosztas, | Rugalmatlan  iddkeret,
rugalmassaga. Mi az | sajat ritmus felvétele, a | idényomas alatt elvart
iddkorlat tizente. lényeg a fejlédés/tanulas | teljesitmény. Az litemterv
elébbre valod a
megértésnél

Forras: Fejes (2015) 56-57. o. és Kaplan & Maehr (2007) 159. o. alapjan sajat szerkesztés
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A szerzok hangstlyozzak, hogy a beavatkozasok mellett a tanari viselkedés is befolyasolja a
hallgat6i motivaciot. A tantermi intervenciok mar elsd olvasasra is erds hasonldésagot mutatnak

a disszertacid korabbi fejezeteiben vizsgalt motivacios elméletekkel és jatékos elemekkel:

e A feladat értelmezésében a tisztdn megfogalmazott célokhoz hasonlithato, amely
kozponti jelensége a Flow-elméletnek, illetve megjelenik a célokra vonatkozé jatékos
elemekben is és az Oktalizis magasztos céljaban.

e Az irdnyitdsra vonatkozéan akir az Onmeghatirozds elméletbdl, akdr a RAMP
keretrendszerbol hivatkozhatunk az autonomiara, de erre vonatkozik az Oktalizisben
latott tulajdon/felelésség motivacios hajtoereje is.

e Szinte az 6sszes motivacios tedria €s jatékos keretrendszer kozponti eleme a kozdsségi
kapcsolodas és elismerés igénye, amely megtalalhat6 a fenti modellben is.

e A csoportmunka a kozosségi kapcsolddas egyik formdja, szintén kapcsolodik az
onmeghatarozas elmélethez, a RAMP keretrendszerhez (ko6tddés, relatedness) és az
Oktalizishez is.

e A teljesitményre vonatkozo visszajelzés a Flow-elméletben, az 6nmeghatarozas tedria
fejlodési pszicholodgiai igényében is megjelenik, valamint az egyik leggyakoribb
jatékositasi mechanika is egyben.

e Aziddre vonatkoz6 megallapitasok inkabb pedagogiai eszkdzként ismertek, de a jatékos
elemek kozott is szamos idvel kapcsolatos mechanika (iddablak, iddnyomas) talalhato.
A keretrendszerek koziil az Oktalizisben a hidny motivacios hajtéerd ugyanezekre

vonatkozik.

A jatékositas eszkozei tehat egyuttal oktatast tamogatd beavatkozasnak is mindsiilnek. Az
okataselmélettel foglalkozé szaklapokban mar fellelheté a gamifikacio az oktataselméletektol
kiilon targyalva (Biro, 2014), amely els6é nézésre jogosnak tlinhet, hiszen a gamifik4cio a
szakirodalomban altalaban az infokommunikécios technologia 0 lehetéségeként kapott cimkét,
tovabba az oktatasi elméletek joval korabbra datalhatok. A gamifikacid véleményem szerint
inkabb horizontalisan athatja ezen elméleteket és ezt egy rovid attekintéssel (Blummer-Jenei,
2018) meg lehet mutatni. A konstruktivizmus aktiv tanulasi elmélet a tudas egyénben torténd
felépitését vizsgalja kisérletek és (csoportos-) informdcid megosztds altal, itt a tanar
facilitaitorként tdmogatja a tanuldst. A kognitivizmus elmélete a tanulds belsé folyamataira
fekteti a hangsulyt, amely eredménye a megtanult anyag alkalmazasanak képességében jelenik

meg; célzott, céliranyos oktatds latvannyal, grafikdval kiegészitve és ha lehet azonnali
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korrekcids visszajelzéssel. A behaviorizmus az ingerekre torténd reakciot, viselkedést vizsgalja,
de ebben az esetben a tanuld inkdbb passziv, ismétld, magolo, elére ismert és meghatarozott
1épéseket kovetd, a tanulasszervezés pedig pozitiv €s negativ visszacsatolassal jelez vissza.
Ezen oktatds elméletek jelentdsen eltérd ,,oktatéi filozofiat” kovetnek, de mindegyikben
megjelennek olyan kulcsszavak, amelyek egyértelmiien alap mechanizmusok a jatékositasban,
igy példaul azonnali visszajelzés, csoportos informaciomegosztas, facilitator oktatd, eldre
ismerhetd 1épések (megjegyzem, ennek ellentéte is jatékositasi technika). Végiil szeretném
kiemelni, hogy az elébb emlitett jatékositasi technikak tobbsége csak kiilsdleg 1j, pontosan az
elobb emlitett infokommunikacios lehetdségek miatt. A visszajelz€s, a ranglista, a jelvények —
ezek a leggyakrabban emlitett jatékos technikak — a jatékositas megjelenése elott is szerepeltek
a pedagogiai repertoarban, tehat részben kritikaja lehet a gamifikacionak, hogy nem nyujt yjat.
Erre a felvetésre hasonlattal tudok reagdlni: a fekete-fehér, majd a szines, és késébb a modern
led és plazma televiziok ugyanazt a miisort tudjak kozvetiteni, funkcionalitasuk ugyanaz, mégis

az élmény mas. Ehhez hasonloan nytjthat régi-1j élményt a gamifikacio az oktatasban.

Ebben az alfejezetben az jatékelemek kategoridit hasonlitottam a pedagodgiai szemléletii
tantermi beavatkozasok csoportjaihoz. Azonban 0sszességében hol helyezkedik el a jatékositas

a didaktikai gondolatrendszerben?
2.2.3.2. A jatekositas, mint oktatasi stratégia

Oktatasszervezési szempontbol is fontos meghatarozni a gamifikacid helyét. Falus és Szlics
(2021) szerint az oktatasban hasznalt konkrét cél érdekében alkalmazott modszerek, eszkozok,
eljarasok 0sszessége oktatasi stratégianak tekintheto. A szerzOk szamos példat és kategorizalasi
modot mutatnak be, amelyekre mind jellemzd a stratégia (1) megtervezése, (2) konkrét
tevékenység megvalositasa és ezen keresztiil (3) az informdacio ujra strukturaldsa (vagyis a
tudéaskonstrualas), végiil (4) valamilyen visszacsatolds vagy értékelés. Tehat cél érdekében
torténd szabalyozas a stratégiaban megfogalmazott eszkozok segitségével, adott tanulasi
kornyezetben. Az oktatdsi stratégiakat két fO csoportra bontjdk, megkiilonboztetnek
celkozpontu és szabalyozaselméleti oktatasi stratégidkat. A célkdzpontu megkozelitésben a
fokusz a célra és az az altal megfogalmazott tartalom kdzvetitésére kertil. A szabalyzaselméleti
stratégiak esetén az oktatdsi folyamatban valositanak meg egyedi szabdlyzd eszkozoket,
eljarasokat, altalaban nem csak egyetlen célhoz kothetéen. (Falus & Szlics, 2022) a

szabalyozaselméleti stratégiak kozé sorolja az ugynevezett nyilt és adaptiv oktatast, az
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optimalis elsajatitasi stratégiat és a jatékositast. A nyilt oktatas foleg az Onszabalyozo
tanuldsnak ad terepet, az adaptiv oktatas a tanulok egyéni képességeihez igazitott tanitasi
eljarasokat hangsulyozza. Ehhez kapcsolhatdo az optimadlis elsajatitds stratégiaja, amely az
egyedi képességekhez igazitott lehetdségekkel (id6 és koriilmények) kapcsolatba hozza a

vartndl 1ényegesen jobb tanulasi eredményeket. Fentieket 0sszegzi a 12. dbra.

12. abra: A jatékositas szabalyozaselméleti oktatasi stratégia

cGzpont stratépiak Szabalyozaselméleti stratépiak
Egy konkrét célhoz (tartalomhoz) kotodnek Tabbféle kilonbazd célhoz kitddhetnek
Konkrét elvekhez kitidnek Altalinos elvek altal meghatdrozottak
Bizonyos médszerek erdsebb dominancidja Nincs domindns médszer a stratégia
valosul meg adott stratégia érvényre megvaldsitdsa sordn
Modszerek, szerverési modok, eszkizik Modszereket, szervezési modokat, eszkiziket
szekvencidlisan kivetik egymast parhuzamosan is alkalmarhatnak

Szabalyozaselmeleti stratépidk formai

Adaptiv oktatds

Optimdlis elsajdtitasi stratégia

Jatékositas

Forras: (Falus & Szlics, 2022, p.400. és p.498.) alapan sajat szerkesztés

Jatékositads alkalmazasa soran jatékokbdl kdlcsonzott mechanikak épiilnek be az oktatas
folyamataba. A szabalyzas ebben az esetben a jatékmechanizmusok®® alkalmazasan keresztiil
torténik, példaul pontgyiijtés, tudasszintek meghatdrozdsa vagy narrativa alkalmazédsa. A
gamifikacid alkalmazasanak egyik legfontosabb teriilete az értékelés és visszajelzés. Egyrészt
a pontok és kapcsolddd tapasztalati/tudasszintek rendkiviill motivalé hatdssal lehetnek a
tanulokra. Elonyiik, hogy a gylijtott pontokkal kapcsolatosan a folyamatos fejlédés és pontok

akkumulalasa keriil fokuszba, ellentétesen példaul a jegyek atlagabdl szarmaztatott végso

48 Errol bévebben errél a 2.2.2.2 fejezetben frok a 52. oldalon.
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érdemjegy esetével (Fromann & Damsa, 2016). Ezt pedig kifejezetten tamogatja a jatékositasra

egyébként jellemz6 vizudlis, grafikus megjelenités is.
2.3. A jatékositas, a motivacio és az oktatas egységes keretben

., Minden Egy.”

Hamvas Béla

A disszertacid ezt megeldéz0 fejezetei motivaciorol, jatékositasrol, annak alkalmazasi
teriileteirdl — kiilondsképpen az oktatasrol — szoltak. Egyik teriileten sem taldl az olvasé
egyseéges definiciot, szakirodalmi egyetértést a jelenségek jellemz6i kozott, rdadasul a tanulas-
tanitds kontextusa is sokrétli. Miért keresek ennyi elmosddott hatarral korbefesthetd, részben
atfedésekkel 6sszekothetd konstrukcionak egységes szerkezetet? Az egységes szerkezet szo
talan nem a legtalalobb, mégis — a kifejezést jogi szakzsargonbdl kdlesondzve — azt a célt tliztem
ki, hogy megtalaljam a nagy k6zos értelmezési tartomanyat a jatékositassal — kutatdsom alapjan
— leggyakrabban Osszefiiggésbe hozott, vagy szakértdi dontésem alapjan egyéb szempontbol
jelentdsnek itélt motivacios elméleteknek gy, hogy az beleilleszthetd legyen az oktatasba,
vagyis megfeleltethetd legyen az oktatas tdmogato beavatkozasoknak is. A szakirodalmi kutatas
soran fellelt kozel szaz jatékos elemkdziil a sajat kutatdsomban hasznalt jatékmechanikakat
helyezem bele ebbe a logikéba. A gondolatmenet alapjan a tisztelt olvaso a jatékelemek, vagy
a beavatkozasi fajtak, esetleg a motival6 mozgatorugd oldalarol kozelitve megkeresheti a
valasztott gamifikacios elem—> €< motivacio—> € oktatast segitd beavatkozas kombinaciot.
Vajon mi ennek az egységes szerkezetbe foglalasnak az értelme, a valddi haszna? Miért fontos
egy adott jatékelemet ennyi szempontbol kategdridba sorolni? Miért jé megérteni a
kapcsolodo motivacios elméletekkel valo kapcsolatat és megtalalni a helyét — ha van — a
keretrendszerek kozott? Ugy gondolom, hogy pontosan azért, amiért a jatékositott
folyamatban résztvevd szamara fontos a személyre szabhatd megoldéds: minél részletesebb
bedllitasi és finomhangolasi lehetdségek adottak, annal jobban a kontextushoz szabhato a
folyamat, ami noveli a hatékonysagot, a tevékenység ¢élmény oldalat. Ugyanakkor
hangsulyoznom kell, ez nehézkesebbé is teszi ezt a rendszert. Egy kezdetleges autdverseny-
szimulator jaték a szamitogépen egyszerli egérrel és billentylizettel iranyithatd, de az
Osszetettebb jatékok tobb képernyds €s a valdsdghoz hasonld iranyitdpultot és igazi kormanyt,
pedalokat alkalmaz6 programok. Lényegesen bonyolultabb az utdbbi, de szivesebben adnék

igazi autot az ala, aki utobbival jatszott sikeresen. Osszegezve tehat, a lehetéségek, hatasok,
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elonyok részletesebb megfogalmazasa nehézkessé teheti az egységes szerkezetii modell
gyakorlati alkalmazasat, de — itt és most éppen oktatasi kornyezetben — mégis jobban a

tanulokra, tananyagra, kurzusra engedi szabni a jatékositas modszereit.

A 7. tablazat disszertaciom pilléreit mutatja be. Egyrészt az atfogébb motivacios elméleteket
(6nmeghatarozas és az oktatdsi vonatkozasa miatt a célorientacios elélet), a jatékositas
keretrendszereit, valamint ezek metszéspontjaban 1év0 beavatkozasokat, amelyek egyrészt
pedagogia oldalarél oktatast tamogatéo beavatkozasok, masrészt a jatékositas
szemszogébol jatékelemek. Az dbran a beavatkozasok tipusait (Task — feladat, Authority —
iranyitas, Recognition — elismerés, Grouping — csoportmunka, Evaluation — értékelés, Time —
idé) rendeltem hozzd a motivacidos elméletek logikusan kapcsolddd részeihez. Illetve
ugyanilyen modon megkerestem az intervenciok helyét a jatékositasi keretrendszerek elemei
kozott is. A metszéspontokhoz hozzarendeltem tovdbbd néhany lehetséges jatékelemet,
amelyeket akar tartalma alapjan, akar a kapcsolodo HEXAD jatékos tipusok szerint el lehet
helyezni a kurzusban. A tabla attekintése el6tt 2 tényezot fontos hangstlyozni. Elséként, minden
beavatkozas teljes mértékben kontextus €s kurzus fliggd, a végeredmény tehat egy tarsasjaték
tablahoz hasonloan sokféleképpen alakulhat. Masodsorban, a beavatkozasok hatasa ezeken tul
a megcélzott hallgatd személyiségétol is fligg. Példaul az idonyomas jatékelem, amely kiilon
intervencios kategéoria a TARGET rendszerben, tanulasi (célorientacios-) motivaciod
szempontjabol mind a négy tipusti motivacidra hajlamos tanul6t érintheti. Az elsajatitasi céla
hallgatok az ismeret gyorsabb elsajatitdsara Osztondzheti. Az elsajatitasi  célu
teljesitménykeriild hallgat6 a kevésbé hatékony tanulas elkeriilése miatt motivalt. A teljesitd
célu egyén sajat képességeinek ,,megvillantisa” miatt, a teljesitménykeriild személy pedig
annak latszatat igyekszik elkeriilni, hogy tarsai szemében nem kompetens. A tablazat
alkalmazasdnak egy lehetséges moddja: a ,jelvények” jatékelem végig kovetése a

keretrendszereken, motivacios elméleteken és beavatkozasi logikan keresztiil:

e RAMP keretrendszer és jelvények: ha a jelvények valamilyen értéket kozvetitenek,
akkor erdsithetik a célorientalt viselkedést (Cél), és magasabb teljesitményre
0sztonozhetik a tanulokat (Kivalosag).

o HEXAD jatékostipusok és jelvények: a jelvények elért teljesitményért cserébe adott
jutalmak, igy a ,,valamit valamiért” elvet kdvetd ,,Jatékos” tipushoz kothetd talan a

legegyszeriibben, raadasul (Marczewski, 2017) honlapjan is ide sorolja a jelvényeket.
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e MDA tervezési rendszer és jelvények: itt a jelvények a legatomibb alkotorészek kozé
tartoznak, csakugy, mint a szintek, ranglistak stb.*°.

e Oktalizis és jelvények: az Oktalizisben a jelvények vagy a ,,Fejlédés és teljesitményt”
tikkrozhetik, vagy — amennyiben a jelvéneket gytjteni is lehet, akkor a ,,Tulajdonlas”
mozgatorugoval lehetnek kapcsolatosak.

e Onmeghatarozas elmélet és jelvények: a jelvénnyel elismerik a tanulo teljesitményét,
igy a legjellemzébb a kompetencidara vonatkozd pszichologiai igénynek valod
megfelelés. Megjegyzem, ha kozz¢ tehetd, akkor a ,,K6tddéshez” is kapcsolodhatna.

e Célorientacios elmélet és jelvények: ha a jelvények az egyén tanulasi eredményeit
jutalmazas, akkor az elsajatitasi cél erdsithetd, ha masokkal vald Osszehasonlitasra,
akkor a viszonyito céllal kapcsolatos a jelvény.

e Beavatkozasok és jelvények: az elismeréssel és az értékeléssel kapcsolatos

masodik esetben ennek formalisabb mddjara.

A felsorolt példdknak megfelelden a motivacid és a pedagogiai beavatkozasok elméleti
hétterének ismeretében barmelyik jatékelem elhelyezhetd ebben a tablazatban. Osszefoglalva
tehat, egy kurzusnak, vagy valamely alkotoelemének jatékositasahoz a tablazat alapjan az
oktatd kiindulhat a motivacios elméletekbdl, a pedagodgiai beavatkozasokbol, a motivacios
elméletek jatékositasi célra tovabb gondolt jatékos keretrendszerekbdl, a hallgatok jatékos
tipusabol, vagy a jatékos elemekbdl is. Akarmelyik iranybol is kezdi a jatékositott kurzus

tervezeését, a tablazat segiti, hogy komplex, koherens gamifikacios folyamatot hozzon létre.

49 Részletesen a 2.2.2.2 fejezethen, a 52. oldalon.
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1. tablazat:. Jatékelemek, motivacios teoriak és oktatdst tamogato beavatkozasok egy rendszerben
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Forréas: sajat szerkesztés
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3. Kutatas terv és az elemzés modszertana

’

A jaték a kutatas legiobb modja.’
Albert Einstein

A vilag tudoményos megfigyelésének sajatossagait — mai szemmel meglepden modern moédon
— Roger Bacon 13. szazadi angol filozéfus fogalmazta meg a kovetkezdk szerint (Marczyk et
al., 2005). Bacon szerint a tudomany a tudds megszerzésének kiemelt moddja olyan
tulajdonsagokkal, amelyek élesen megkiilonboztetik minden mas ismeretszerzési lehetdségtol.
A tudomanyos ismeretszerzés bizonyitékokon (empirikus) és megfigyeléseken alapul, kérdések
¢s hipotézisek mozgatjak, kisérletekbdl elemzések segitségével von le kovetkeztetéseket és
fogalmaz meg allitasokat oly mdédon, hogy a folyamat megismétlése ugyanarra az eredményre

kell vezessen. A disszertaciom kutatési terve érinti mindezeket az 6rok érvényu alapvetéseket.

Kutatasomban motivacios elméletek, pedagdgiai beavatkozasok és a jatékositds elemeinek
elméleti hatterére épitve ¢€l6 kontaktords kurzushoz fejlesztek jatékos elemeket, majd

visszamérem azok hatdsat a hallgatoi élményre és motivaciora.

A kutatasi terv elvi modelljét Maxwell (2009) alapjan épitettem fel. Maxwell ezt alapvetden
kvalitativ kutatasokkal kapcsolatosan fogalmazta meg. A kutatasi terv a kovetkezd 6t részbol
all: a (1) kutatasi célok meghatarozasa, az (2) elméleti modell koriilirasa, a (3) kutatasi kérdések

megfogalmazasa, a (4) modszertan kidolgozasa és az (5) érvényesség vizsgalata.

A Maxwell kutatasiterv-modellhez sziikséges hozzatenni, hogy bar az egyes részek szervesen
kapcsolodnak egymashoz és az abran csupan a kutatasi kérdések tlinnek kozponti elemnek,
valosagban a kép ennél arnyaltabb. Egyrészt az egyes elemek id6beliségiikben kiilonbozok. A
célok megfogalmazasa szakirodalmi kutatds alapjan eldre vetiti az elméleti modell
sajatossagait, jelen esetben a jatékositdas motivacids hatdsaval kapcsolatos feltételezett
Osszefiiggést. Ezt kovetheti a célokbdl szarmaztatott kutatasi kérdések felsoroldsa. Az elméleti
modell, a kérdések és az oktatasi-kutatasi kontextus meghatarozhatjak a modszertant. Végiil a

kutatas €és elemzés utan kovetkezik az modszer és az eredmények validalasa.
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13. dbra: A kutatasi terv modellje

Elméleti
modell
t 1t
: Kutatasi i
: kérdések :

Modszer-

tan

Forras: (Maxwell, 2009, p.217.) sajat forditas

3.1. A kutatas céljai és a kutatdsi kerdések

A disszertacid megirdsa soran kovetett misszio, vagy a jatékositas fogalomrendszerét hasznalva
»magasztos cél” szamomra az, hogy ravilagitsak, milyen médon és milyen hatékonysaggal lehet
¢16 kontakt 6rds szeminariumi tevékenységet jatékositasi elemekkel motivalobba tenni. Ehhez
kapcsolodoan tobb egymashoz kapcesolodd, egymasra épiild célt fogalmaztam meg, melyek a

kovetkezok:

1. cél Elsoként a jatékositassal kapcsolatba hozhaté elméletek egységes
szerkezetbe foglalasa, az azok kozotti Osszefiiggések, hasonldsagok
feltérképezése. Ez segithet feltérképezni az oktatd lehetdségeit és tamogatja 6t a
kurzus jatékositasaban. A téma aktualitasarol szol6 fejezeben megfogalmaztam,
hogy szamos kiilfoldi egyetem teljes mesterszakos képzésben oktatja a
jatékositas modszertanat, ezért ugy gondolom, egy ilyen ,,recept” kialakitasanak
van létjogosultsaga. Mindezt olyan részletességgel és alapossaggal, amely a
szakirodalomban egyelére — kutatisom szerint — nem lelhetd fel. Az 1. cél
megvaldsitasa jelentésen hozzajarul a jatékos elemek mélyebb megismeréséhez.
Ezaltal az kovetkezd célként meghatarozott tervezési folyamat és annak
megvalositasa hatékonyabban torténhet meg.

2. cél El6 kontakt éras kurzus jatékositisi lehetéségeinek megvizsgilasa. A

tervezés strukturalt folyamatanak megfogalmazasa, a gamifikacios elemek
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kivalasztasa és a kurzus sajatossagaihoz torténd illesztése, kiilonds tekintettel
arra, hogy a beavatkozas hatasai utélagosan visszamérhetoek legyenek. Az ezt
kovetd megvaldsitas technikai feltételeinek meghatarozasa, kivélasztasa.
Kiilonos tekintettel a jatékositas didaktikai és gyakorlati/technikai
szempontjainak vizsgialata és a Kisérlet ennek megfelelé tervezése és
Kivitelezése.
3. cél Annak feltérképezése, hogy a hallgaték szerint milyen tényezok befolyasoljak
a tanulasi élményiiket. Ez a jatékositds hatasanak vizsgalatahoz sziikséges
elofeltétel. A 3. kutatasi cél eredménye a hallgatéi tanuldsi ¢élmény
feltérképezése. A jatékositott kisérlettel ezen élmények befolyasolasat céloztam
meg, tehat a 3. kutatdsi cél a motivaciora vonatozd méréshez szolgaltat
viszonyitasi pontokat.
A kutatdsra vonatkozd elsé harom cél elérése elofeltétele a két kutatdsi kérdés
megvalaszolasanak. Az elméletek kozotti athidald logika egy 6sszefoglald tablazatban testesiil
meg. A jatékositas tervezési és megvalositasi folyamatanak formalizalasa a tervezési 1épések
meghatarozasat és magyarazatat jelenti. Ez a két cél a disszertacio szakirodalmi részének
feldolgozasa soran teljesiil. A harmadik cél, a hallgatok tanuldsi élményeinek feltardsa az ebben
a fejezetben részletezett interjuk elemzésével all 6ssze. Mindezek is a kutatas eredményei,
idoben megelé6zik, s egyben megalapozzak az empirikus kutatast, melyben a kovetkezd

kérdések megvalaszolasa volt a cél.

Az els0 kutatasi kérdés az, hogy egy megfelelden tervezett jatekositasi folyamat €16 kontaktoras
meg, hogy a kisérletben résztvevd hallgatok szerint mi és hogyan befolyasolja a sajat tanulasi
¢lményiiket (3. kutatési cél). A masodik kutatdsi kérdés: a hallgatok tudatosan felismerik-e a
jateékositas alkalmazasaban a motivalo-befolyéasold torekvést, és felfedezik annak a késobbi,

iizleti életre vonatkozo6 jelentdségét? Formalisabban megfogalmazva:

e 1. kutatasi kérdés (RQ1): El6 kontaktéras kornyezetben jatékositassal novelhets-
e a hallgatok elkotelezodése, motivacidja?

o 2. kutatasi kérdés (RQ2): A jatékositott kurzuson torténd részvétel utan a
hallgatok felismerik-e a jatékos elemeket és parhuzamba allitjak-e a gyakorlatban

talalhato jatékositassal?

A kutatasi célokat és kutatasi kérdéseket foglalja 6ssze a 14. abra.
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14. abra: A kutatasi célok és kérdesek kapcsolata

2. kutatasi cél
A kurzus jatékositdsi
lehetéségeinek vizsgdlata,
tervezése, kivitelezése

1. kutatdsi cél 3. kutatdsi cél

A jatékositas szakirodalmi
elemei egyéges
szerkezetben

A tanuldsi élmény
tényezdinek feltdrdsa

Modszer: szakirodalmi Modszer: szakirodalmi Modszer: félig strukturalt

kutatds kutatds interjok
Eredmény: . . Eredmény:

- . Eredmény: tervezés T
osszefiiggéseket P osszefiiggéseket

lépéseinek leirasa

tartalmazo tabldzat tartalmazo dbra

1. kutatdsi kérdés 2. kutatdsi kérdés

El6 kontaktoras kornyezetben A h.a 1 lgatok fehsme:rl%:—e 4
jatékositassal novelhetd-e a J'atekos eler'nt?k.e't =
hallgatok elkotelezddése, pirhuzamba dllitjk-e a
R gyal.(?rlatban' taldlhatd
jatékositassal?

Modszer: félig strukturalt
interjuk
Eredmeény: Igen/Nem

Modszer: félig strukturdlt
interjok
Eredmeény: Igen/Nem

Forrés: sajat szerkesztés

A szakirodalmi kutatds sordn rendszerezett motivacios elméletek, jatékositasi mechanikak és
keretrendszerek kozotti 0sszefliggések megfogalmazasaval az elsé célt tulajdonképpen mar
elértem. A masodik célként megfogalmazott kurzusok jatékositasanak didaktikai ¢&s
gamifikacidos szempontbol torténd megvaldsithatosdga, annak feltételrendszere tovabbi
szakirodalmi kutaté munka alapjan keriil elérésre a kovetkezd fejezetben. A tanuldsi
élmények feltdrasa — a harmadik célként — kvalitativ eszkozokkel, félig strukturalt interjukon
keresztiil all 0ssze az empirikus részen beliil. Az elsé kutatasi kérdés a jatékositas motivacios
hatasanak visszamérése. Szintén a félig strukturalt interjuk elemzésével adom meg a valaszt.
Ez koti Ossze az empirikus rész kisérleti részét (jatékositds tervezés—kivitelezés—mérés) a
tantermi oktatassal kapcsolatos motivacio szakirodalmi fejezeteivel. Végiil a jatékositott kurzus
és a jatékositas iizleti teriileter kozott teremtek hidat a masodik kutatasi kérdés
megvalaszolasdval. Ezzel a hallgatok felismerését igyekszem igazolni a jatékositott kurzus
befolyasolasi modszereire €s az iizleti életben lathatd hasonlé6 moddszerekre vonatkozdan. A

kapcsolodo empirikus rész szintén a félig strukturalt interjuk elemzésével fiigg ossze.
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3.2. A kutatasi kérdésekre vonatkozo elméleti modell

Az oktatési tevékenység, a tanulodi viselkedésen €s motivacio befolyasolja a tanulasi eredményt.
Baptista és Oliveira (2017), Landers (2014), Landers et al. (2017, 2018) empirikus vizsgéalataik
soran szintén ezekbdl a feltételezésekbdl indultak ki. Landers (2014) hozzateszi, hogy ez
alapjan latszik igazéan, hogy a jatékositasnak nem lecserélnie kell, hanem kiegészitenie,
javitania kell az alap oktatasi folyamatokat. Az elméleti modell formalisabb meghatarozasat
mutatja be Landers (2014). Az elméleti modellekben fiiggd és fiiggetlen valtozdokat, mediator
¢s moderator mindségli kapcsolatok kiilonboztetnek meg. A fliggetlen valtozok kiilsd
adottsagok, a fliggd valtozok pedig a kisérlet soran befolyasolni kivant valtozok. A valtozok
kozotti medidtori kapcesolat a fiiggd valtozo fiiggetlen valtozora gyakorolt hatasat jelképezi,
megmagyarazza a kapcsolatot, vagyis, hogy miért is torténik a hatds. A moderator pedig két
valtozo6 kozotti kapesolat jellegét, irdnyat mutatja meg, illetve befolyasolja. Landers fogalmazta
meg a jatékositott oktatdsra vonatkozo elmélet modellt, vagyis a megfigyelhetd fiiggd ¢és
fliggetlen valtozok kozotti kapcsolatokat. Mindezt a 15. 4bra foglalja Ossze, a tovabbi

megallapitasok az dbran is kdvethetdk.

15. dabra: A jatékositott oktatasra vonatkozo elméleti modell

Jatékositas

(D)

D—>C—>B és A->C—>B mediator folyamatok.
l C hatdsa az A—>B-re: moderator folyamat.

~ Motivacio és
~ viselkedés (C)

Oktatasi

tartalom (A)

Forras: (Landers, 2014), sajat forditas

Landers (2014) szerint az oktatas mddja és tartalma hatdssal van a tanulok motivacidjara €s
viselkedésére, és a tanuldsi eredményekre is: jobb tananyag jellemzden hozzéjarul jobb tanulasi
eredményekhez. Az oktatési tartalom és mddszer hatdsa a tanulok motivacidjara kontextustol

fligg. A szerz0 megjegyzi, hogy a jatékositassal tamogatott oktatds nem lesz hatékonyabb,
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amennyiben a fundamentumok (oktatasi anyagok) nem megfelelok. A motivacid és tanuloi
viselkedés kapcsolata is egyértelmli a tanuldsi eredményekre vonatkoztatva: ugyanazon
tananyag ¢s oktatd esetében sokféle tanulasi eredménnyel taldlkozhatunk. A szerzd
hangsulyozza. hogy a jatékositas csak akkor hatasos oktatasi kornyezetben, ha olyan viselkedést
segit eld, amely egyébként Osszefligg a tanulasi eredményekkel. A jatékositas miatt fellépd
moderald hatdsmechanizmus a kdvetkezd: gamifikéacios elemekkel érdekesebbé, izgalmasabba
tehetd a tananyag feldolgozasa, ennek eléfeltétele — amint kordbban irtam — hogy a tananyag
egyébként jol hasznalhatd legyen. A moderator hatds gy lathaté be, hogy nem érnénk el
tanulasi eredményt megfeleld fliggetlen valtozo (oktatas) nélkiil, ugyanakkor a moderator
valtoz6 hatdsara magasabb motivacios szintet és kovetkezésképp jobb tanulasi eredményeket
varhatunk. Osszegezve: a jatékositas kdzvetleniil mediator folyamat a motivaciora, vagyis
megmagyarazza (mediator) a motivacio valtozasat. A motivacid ezaltal moderalja (erdsiti, vagy

gyengiti) az A->B folyamatot.

Landers (2014) ravilagit, hogy a jatékositas oly modon képes hatast gyakorolni a tanulasi
eredményre, hogy a jatékositas (mint okozo, okozati konstrukcid) a motivaciora hat, amely
ezaltal befolyasolhatja a tanulasi eredményeket. Baptista és Oliveira (2017), Garcia-Jurado et
al. (2019), Herzig (2012), Raman (2020) valamint Suh et al. (2017) empirikus kutatdsdban a
jatékositas alkalmazasa pozitiv irdnyban befolyasolja a felhasznalo aramlatélményét (flow), a
jatékositott folyamat haszndlatanak észlelt konnyedségét és észlelt hasznossagat és
Osszességében a kivant pozitiv irdnyba befolyasolta a felhasznaloi viselkedést. A motivacios
teoriak témakdrnél megjegyeztem, hogy é€szlelt hasznossag szerepet jatszik példaul a tanulési
motivéacional. Igy bar ezek a cikkek nem mind oktatasi kornyezetben alkalmazott jatékositast
vizsgaltak, de a cél ugyantigy a motivaltsag ndvelése volt. Silic és Lowry (2020) a designkutatas
oldalarol megkozelitve a folyamat élményszeriiségébdl (amelyre, mint jatékositas hivatkozik)
vezet le magasabb elkotelezOdést €s elmeriilést (immersion) és ebbdl pozitiv viselkedést

befolyasol6 hatast szarmaztat.

A kutatas elvi modelljével kapcsolatosan megjegyzem, hogy a kontextuélis elemek® is lehetnek
moderald hatdssal a valtozokra. A kontextus elemeit €s személyiségjellemzoket fliggetlen

valtozonak tekintettem. A kontextushoz tartozhat a tanulasi ¢élményt befolyasold

%0 Id6jaras, szeminarium idépontja (6ra, vagy nap a szemeszterben), terem nagysaga, vilagitas, hdmérséklet sth.
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megszamolhatatlan valtozo. Az alabbi példak az alabbi sajat oktatdi véleményem, tudomanyos

kutatas nélkil:

e az oktatoval kapcsolatos elemek
o személyisége, hangulata, oktatasi stilusa, nyelvi és eléadoi képességei, az ora
hossza, felhasznalt technologia és segédanyagok
e a hallgatoval kapcsolatos elemek
o személyisége, hangulata, el6zetes tudasa, kulturalis hattere, tanulasi stilusa, a
hallgatod elvarésai, egészségiigyi allapota, nyelvi képességei és eldzetes tudasa,
tobbi hallgatoval meglévd viszonya, a tobbi hallgatod viselkedése, csoportmunka,
hallgatd  leterheltsége (mas kurzusokkal, maganélettel kapcsolatosan),
figyelemeltereld jelenségek (mobiltelefon stb.)
e atanteremre vonatkoz6 elemek
o mérete, szelldzése, hdmérséklete, vilagitasa, terem elrendezése, kiils6 1ddjaras,
o egyéb feltételek
o az idépont (reggel, ebéd utan stb.) stb.

A kontextus egyes elemeinek hatasvizsgélata nem fokusza a disszertdciomnak, azonban a
harmadik kutatdsi céllal kapcsolatos hallgatéi interjukban visszaigazoljak a kontextus

befolyasolo hatasat>.

3.3. Modszertani attekintés

A kutatdsom empirikus részében a hallgatok tanuldsi élményeit befolyasold tényezdket
térképeztem fel, valamint a jatékositott elemeknek a megfogalmazott tanuldsi élményre
gyakorolt hatasat vizsgaltam. A feltar6 jelleg dnmagaban a kvalitativ modszertan irdnyaba
mutatott. Fontos hangsulyozni, hogy a motivéacid nagyon komplex jelenség és a ra vonatkozo
¢észlelés pedig erdsen kontextusfiiggd, igy mindezek alapjan az adatfelvételt félig strukturalt
interjuk segitségével végeztem. Az adatelemzéshez pedig tematikus elemzést alkalmaztam. Az
¢l6 kontaktoras kisérlet erre lehetdséget adott. Hasonld tematikus elemzéssel vizsgaltak a
jatékositas motivacios hatdsat példaul Thomas et al. (2023) is. A fejezetben attekintem a

kvalitativ kutatasi modszertan, ezen belill a tematikus elemzés 1épéseit €és sajatossagait. A

51 Errdl az eredmények elemzésekor részletesen irok, illetve a 24. abra (151. old.) illusztracidként is szolgal e
tekintetben.
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modszertan ismeretében elhelyezem a kutatdst a paradigma-térben, majd részletesen
bemutatom a jatékositott oktatas tervezési 1épéseit. A tervezési logikara épitve a kovetkezd, a
kutatds eredményeit ismertetd fejezetben pedig részletesen megmutatom a konkrét kisérletek

megvalodsitasi [épéseit is.

A kurzusok jatékositasat tobb iteracion keresztiil végeztem, a jatékos elemeket folyamatosan
fejlesztettem. Két Vallalatgazdasagtan, két Dontéselmélet €s két Decison Making Skills kurzus
Osszesen 165 hallgatoja vett részt a jatékositott orakon magyar, illetve angol nyelven. A
hallgatok a jatékositas ot fejlesztett verzidjaval, minddsszesen 11 jatékelemmel talalkozhattak.
Az adatfelvételt soran egy Vallalatgazdasagtan és két Decision Making Skills kurzuson

Osszesen 51 interjut rogzitettem.
A kvalitativ modszertan

A kvalitativ kutatas célja az emberi tapasztalatok, attitlidok és interakciok mélyebb megértése.
Olyan Osszetett és dinamikus teriileteken, mint az oktatasi gamifikacid hatdsanak vizsgalata,
donté fontossagu, hogy a kérdezd és a valaszold ugyanazt és ugyanugy értse a vizsgalt
jelenséggel kapcsolatosan. Kvalitativ eszkozokkel szamitasba vehetd a természetes kontextus
¢s a résztvevOk szubjektuma is. A tapasztalataik, élményeik vizsgalata a kvalitativ kutatas célja

(Moser & Korstjens, 2017).

Adatgytijtés szempontjabol a minta adott volt: a jatékositott szeminariumokon résztvevo
hallgatok. Az adatfelvételt két verzioban végeztem. Az elsd verzigjaban dnkéntes, a masodik
felében kotelezd interjuk sordn vettem fel az adatokat. Az interjuk soran egyrészt a hallgatok
tanulasi élményeit befolyasolo tényezdket mértem fel, illetve erre vonatkozoan vizsgaltam meg
a jatékositdsra vonatkozd benyomdsaikat. Mindezt igy, hogy a kérdésekkel lehetdleg ne
sugalmazzam a vélaszokat. A kérdések Osszedllitasahoz Aldemir et al. (2018), Paris et al.
(2004), valamint Torrado Cespon és Diaz Lage (2022) munkait hasznéltam ihletként,
kérdéseiket adaptiltam a kisérlethez®. Az interjukon a félig strukturalt jellegiik miatt nem
minden esetben tettem fel az Osszes kérdést, illetve a kutatds els6 verzidjaban (2021
Vallalatgazdasagtan kurzus, 21 VG jelii interjuk) inkabb a tanulasi élményekre, mig a masodik
szakaszban (2023 Decision Making Skills kurzus, 23 DMS jeli interjuk) inkébb a

gamifikiciora vonatkoz6 élményekre fokuszaltam. Ennek f6 oka az volt, hogy a kordbban

52 Az interju kérdéseket a 6.9 mellékletben a 246. oldalon mutatom be
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emlitett oktatasban torténd valtozasok miatt 2023-ra ért el olyan fejlettségi szintet a kisérletben

alkalmazott jatékositott visszajelzd lap, hogy jobb mindségli kutatast alapozhattam ra.
Feélig strukturalt interjuk és elemzésiik

Horvath és Mitev (2015) szerint a kvalitativ kutatds célja az, hogy adott kontextusban a
megfigyelt jelenséget a lehetd legtobb részlet figyelembevételével elemezze a kutatd, hogy
ezaltal részletes ¢és jelentOségteljes kovetkeztetéseket vonhasson le. A kvalitativ interjukat két
verzidban végeztem. Az elsd verzioban a kutatés elején nagyrészben a tanulasi élményt, annak
befolyasold tényezdit szerettem volna megismerni. A kérések kisebbik hdnyada pedig a
jatékositassal kapcsolatos percepciot vizsgalta. Ezekben 1ényegesen tagabb képet kaptam arrodl,
hogy mi befolydsolja a tanuldsi élményt és mi motivalja a hallgatokat. A masodik verzidban az

interjukban viszont a gamifikacids elemekre keriilt a fokusz.

Az interjukkal végzett kutatas elonyeit és hatranyait jok bemutatjdk Koul et al. (2016). Gazdag
informacioforrast jelentenek az interjuk, a kérdezdnek lehetdsége van az interju alanyokkal
torténd izgalmas 1égkdr megteremtésére, az esetleges félreértések azonnali tisztazasara.
Interjuztatas egyben diskurzus is, lehetdséget ad otletelésre akar mindkét iranyba. A személyes
interju kapcsolodasi lehetdséget nydjt a kérdezd €s az interjualany kozott, ezaltal kdzelebb
keriilhet a kérdezd a valaszadd karakteréhez és konnyebben megitélhetd az interjualanya
Oszintesége is. A szerzok végiil hozzateszik, hogy az interjuval végzett kutatas all legkdzelebb
egy tanar munkajahoz. Ugyanakkor koltséges ¢€s kifejezetten iddigényes informaciogytjtési
mod, rdadasul a kérdezd személye, percepcidja és az interjii koriilményei is torzithatjdk a
véalaszokat. Gyakorlatot és a témara vonatkoz6 szakértelmet igényel a megfeleld valaszokat

megkapni, illetve azokat értelmezni.

Az interju atiratok atolvasdsa kdzben szdmos tanulsagot voltam kénytelen levonni az interjuk
tervezésével lebonyolitdsdval kapcsolatosan, ez is formalta a mésodik verzid interjuinak
sajatossagait. A motivacioval, tanuldsi ¢lményekkel kapcsolatos reflexid6 nagyon Osszetett
jelenség, a hallgatok nem ugyanazt értették példaul a tanulasi €lményt befolyasold tényezok
alatt, mint amire én kutatoként a valaszokat vartam volna. Ezért a masodik verzi6 interjliiban a
kérdések feltevését sok esetben a kérdésre vonatkozé definicié vagy magyarazat elézte meg.
Ezt mindenképpen olyan moddon kellett megtenni, hogy a lehetd legcsekélyebb modon
befolyéasoljam a valaszad6 véleményét, de fontos volt, hogy a valaszadok értsék, mire keresem

a valaszt.
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Az interjiba €s az arrol torténd hanganyag, majd atirat készitésébe és annak a kutatasomban
torténd anonim felhasznalasara a hallgatok belegyeztek, ezen hozzajarulasok egy része hallhato
a hangfelvételeken is. Az interjikat MS TEAMS platformon rogzitettem. A magyar nyelvii
atiratok kézzel késziiltek®. Az angol nyelvii interjukat a youtube.com, illetve az MS TEAMS
kapcsolddo funkciojaval hoztam létre. Az interjuanyagokat a hatékony felhasznéalasahoz
egységes ¢€s attekinthetd formatumra hoztam. Az angol nyelvii interjukbdl hasznalt idézeteket a
disszertacid céljara magyar nyelvre én forditottam le. Az atiratok készitésekor torekedtem a szo
szerinti leirasra, azonban bizonyos esetekben ez nem volt célszeri. Esetenként szavakat,
mondatokat kis valtoztatassal irtam le oly mddon, hogy ez érdemben nem valtoztatott a

szovegen.

A kutatdsommal kapcsolatosan rogzitett interjuk hanganyagat, az interjuk atiratait, valamint a
kodolast tartalmazd adatbazist az olvasd részére elérhetdvé tettem®. A hallgatok sem az
interjukbol, sem a hanganyagokbol nem azonosithatok. Ennek érdekében a hanganyagokbdl az

esetlegesen megemlitett nevek kivagasra kertiltek.
A tematikus elemzés modszertana

Az interjuk elemzését tematikus elemzés modszerrel végeztem, amelyhez az NVIVO 14
szoftvert hasznaltam. A tematikus elemzés j6 attekintését adja Kiger és Varpio (2020), valamint
hasznos, gyakorlatias tippekkel szolgal Castleberry és Nolen (2018) szakirodalmi elemzése. A
tematikus kodolassal és az NVIVO hasznalataval kapcsolatosan Dr. Jarek Kriukow
podcastjaibol (Kriukow, 2023b, 2023a, 2023c) meritettem ihletet. A mddszertan miikddési

mechanizmusat a 8. tablazat foglalja dssze.

8. tablazat: A tematikus elemzés folyamata

Az elemzési 1€pése Magyardzat

1 — az interjuk részletes | Az 4tiratok akar tobbszori atolvasasa, amely alapjan egy atfogd

megismerése képet kap a kutatd a szovegek tartalmardl, amely sziikséges a
masodik 1épés hatékonyabb elvégzéséhez

2 — Kédok A szdvegek olvasasa kozben fellelt jelenségek kodként torténd

meghatarozasa ¢és megragadasa és a kodhoz kapcsolodo szoveghivatkozas kozotti

szOveghez Osszefiiggés rogzitése. Alapvetd fontossagu a hivatkozasok

hozzarendelése karbantartasa, ezek tamasztjak ala kés6bb az eredményeket. A
szoveg olvasasakor a fontos jeleségekhez 1j kodot, vagy egy
ismétlddd jelenséghez egy kordbbi kodot kell rendelni.

53 Ezért (is) végtelen koszonet jar Edesanyamnak, Dr. Tllés Mértanak.
546.10, Melléklet a 247. oldalon.
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3 —Kodok atgondolasa | A kodolas folyamatdban sziikség lehet arra, hogy a kodok
atnevezésre, illetve bizonyos kodok Osszevondsra, vagy
megsziintetésre keriiljenek. Az atiratok figyelmes olvaséasa soran
a jelenségek, és az azok kozotti kapcsolatok megitélése alakulhat,
a kutatd tobb szOvegrész olvasasa utdn logikusabb kodokat
fogalmazhat meg.

4 — Témak keresése A kodok csoportositdsa utdn az ezeket Osszefogod, a kutatason
ativeld logikai Osszefliggések, témak meghatarozasa. Ezek
gyakorlatilag absztraktabb modon megfogalmazott kodok,
ezekbdl épiil fel a kutatds eredménye.

5 — Témak attekintése A témak ¢és kodok, valamint a témak kozotti dsszefliggések

¢s finomitasa megértése, leirdsa. A témak sajatos rajzolatanak, a torténethez
kapcsolodo hozzajaruldsdnak megragadasa.

6 — Az elemzés A kutatési célokra és kérdésekre kapott valaszok megfogalmazasa,

dokumentalasa a torténet ivének leirasa, a témakhoz kapcsolodo kodok és az azok

alapjaul szolgal6 idézetek felsorolésa.
Forras: sajat forditas, 0sszefoglalas és szerkesztés (Kiger & Varpio, 2020) és (Castleberry
& Nolen, 2018) munkai alapjan

A modszertan elve tehat az, hogy szovegrészek tobbszori dtolvasasa és dsszehasonlitasa soran
a kutat6 a tartalmi részekben felfedezett jelenségeket (kddokat) Osszegytijti az sszes interjun
ativeld modon. A kodokat utana egy logikus és hierarchikus rendszerbe csoportositja, majd ezek
alapjan megfogalmazza kutatds lényegi mondandojat leiré kategéridkat, amelyeket a
modszertan témanak nevez. Mindezek tlikrozik a kvalitativ kutatas magyardzo jellegét. A
jatékos elemek hatdsmechanizmusat is a tanuldsi kontextuson és sajat személyiségjegyeiken
keresztiil érzékelik és értékelik a hallgatdk, ennek megfeleléen a jelenség megfigyelése és
megértése a kutatdi munka legszebb és legdsszetettebb része. A kodolas, a kodok atgondolésa,
a témak meghatarozasa teljesen szubjektiv, erre nincs meghatarozott szabaly azon kiviil, hogy
a kutatoi célok, kérdések megvalaszolasa érdekében kell torténjen a kutatas paradigmajanak

megfelelden.
3.4. A kutatas elhelyezése a paradigma-térben

A tarsadalomtudomanyos kutatasokra a pozitivista, pragmatikus és konstruktivista paradigmak
jellemzéek™. A pozitivista paradigma (Denzin & Lincoln, 2005) az ugyanilyen nevii filozofiai

iranyzatra €piilt, miivel8i szerint az objektiv valosag, kvantifikalhato ok-okozati 6sszefiiggések

% A szakirodalom szdmos mésik paradigmaval, példaul intepretativista, posztmodern stb. foglalkozik. A
disszertacio szempontjabdl a pragmatikus a pozitivista és konstruktivista kozott helyezkedik el, ezért foglalkozom
csak ezzel a harom paradigmaval.
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veszik koril a kutatot, aki felmérésekkel, standardizalt tesztekkel vizsgaljak az intervencidok
hatasat és fogalmaznak meg altalanosithato szabéalyokat. A megérthetd, megmérhetd valdsag
objektiv ontoldgiara utal, az empirikus kutatdsi megkdzelités pedig meghatdrozza az
episztemologiai aspektust is: az igazsag abszolut. Modszertana jellemzden kvantitativ. A
pozitivizmushoz képest ellentétes filozofiat jelent a konstruktivista paradigma. Kovetdi szerint
relativizmusbdl veszi: a valosag szubjektiv, nincs egyetlen objektiv valésag. Ennek megfeleld
az episztemoldgiai oldala is: a tudds helyzetfiiggd, az egyének, kozosségek, kontextus
befolyésolja. Kvalitativ modszerek dominalnak ebben a paradigmaban. A két szélsOséges
iranyzat kozott helyezkedik el az Gigynevezett pragmatikus paradigma. Kialakulasanak oka,
hogy a vegyes modszert (kvalitativ és kvantitativ eljardsokat egyarant) hasznal6é kutatasok
esetében meg kellett fogalmazni egy rugalmasabb és ,.kényelmesebb” paradigmat. Féleg tobb
kutatdé munkéjat egybefog6 interdiszciplinaris kutatasok esetén, ahol minden kutat6 igyekszik
megtalalni sajat hangjat. A pragmatikus paradigma szerint bar a valdsagot konstrualjuk, de
mégsem teljesen, l1étezik egy alapvetOen stabil valosag alap (Kriukow, 2024). A pragmatikus
paradigma nem a filozo6fiabol kiindulva viszi véghez a kutatast, hanem mindig éppen azt a
modszert hasznalja, amely az adott kérdés megvalaszoldséhoz sziikséges ¢s mitkddik (Brierley,
2017). Ontologiaja alapvetden ,,pluralista”, a valosagot tobb aspektusbodl is megkozelithet;jiik.
Az episztemologiai aspektusa szerint nincs egy legjobb ut a tudaskonstrualasra, ez mindig a
helyzettdl fiigg. Modszertan szerint kvalitativ és kvantitativ eszk6zokhoz is nyudlnak a
pragmatizmus alapjan kutatok. Brierley hangsulyozza, hogy mig a tisztdn kvalitativ és
kvantitativ kutatasok esetén az elmélet ¢s az alapadatok kozotti kapcsolat indukcio, vagy
dedukci6 alapjan jon létre, a pragmatikus paradigma esetén a kutaté akar oda-vissza valthat

ezek kozott.

Véleményem szerint a motivacid, elkdtelezddés vizsgalata nem szakithatdé ki a sajat
kontextusabol, mégis, valamilyen altalanos, egyéntdl fiiggetlen iranyok kitapinthatok a
szakirodalomban. Ezért s sajat kutatdsomat a pragmatikus paradigméahoz sorolom. ,,4 szervezet
valosaga egyedi, azt egyediségében vizsgadlja”, tovabba ,.a szervezeti szereplok szubjektiv
értelmezeései és interakcioi miként hozzak létre az ,,ott és akkor” szamukra létezé |, kozos
valosag’-ot” (Gelei, 2006, pp.9-10.). Ezt tdmasztja ala az is, hogy a kutatdsom soran felvett
adatok nagyrésze Oonbevallason (felmérés, napld, interji) alapul, tovabbéa az ennek észlelését
befolydsold tantermi valdosdg megélésében, annak alakitdsdban maguk a hallgatok is részt

vettek.
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Roviden kitérek a Maxwell-féle kutatasi terv modell alkalmazdsanak indoklasara. Maxwell
kutatasi modellje alapvetden kvalitativ kutatasokra vonatkozik, Maxwell ugyanis a modell oda-
vissza utald, egymashoz kototo elemeivel hangstilyozza a kvalitativ kutatas reflexiv (Maxwell,
2009) jellegét, amely athatja a teljes kutatast. A disszertaciom moddszertana kvalitativ elemeket
tartalmaz. A kutatasom elméleti része a kutatds kezdetekor mar nagyrészben Osszeallt,
ugyanakkor a gyakorlati kivitelezés ez alatt a 4 év alatt szamos valtozason ment keresztiil.
Tudtam, hogy mire keresem a valaszt, de a mérések és adatfelvétel modjat alapvetden
megvaltoztatta a koronavirus, az atallas az online oktatasra, visszaallas a tantermi oktatasra, az
egyetem ¢s az otthonul szolgald intézet atalakuldsa, a tanitott targyak és a tanitott nyelv
véltozasa, az alapfoku és mesterfoktl képzés. Ezért az empirikus rész adatfelvételi modjai
szamos valtozatban keriiltek megvalodsitasra, ezt a Maxwell altal hangsulyozott reflexiot tehat
a kvalitativ adatfelvétel teriiletén teljesen atéltem. Ennek elénye a kutatdoi modszertanok
sz¢lesebb korli megismerése lett, masrészt nehezebb lett megallapitasokat tenni az eredmények

altalanosithatosagara vonatkozdan®.

A paradigmakra vonatkozd fejezet végén szeretném felhivni a figyelmet egy érdekes
kettosségre. Az kutatdi paradigmak koziil a pozitivista és konstruktivista iranyzatokkal
foglalkoztam a kutatdsi filozofidam sajatossagai miatt. A konstruktivista véglet a teljes
szubjektiv, egyéntdl fiiggd valdsagabrazolast képviseli, ehhez képest szerintem a valosag
alapvetései allandoak és ezek érzékelése tér el egyénenként. Ezzel parhuzamosan oktatoként
hiszek a konstruktivista oktatdsi paradigmaban, mert véleményem szerint (is) 1ényegesen jobb
tanulasi eredményt érhetiink el, ha a hallgatok sajat tempdjukban €s egyedi sajatossdgaiknak
megfeleléen konstrualjak a tudast. Sokat gondolkodtam ennek a kettdsségnek a feloldasan.
Végiil arra jutottam, hogy (a) kutatoként pragmatikus megkdozelitéssel élve azt hasznalom, ami
miikodik, alkalmazkodom a kihivasokhoz, és ebbe belefér az, hogy oktatoként (b) igyekszem
tobb szubjektiv elemet hasznélni abban, ahogyan tanitok. Ugyanakkor, amit tanitok (c) abban
igenis vannak fix ¢és megdonthetetlen alapvetések, amelyek szubjektumtol fliggetleniil —
véleményem szerint orok érvényliek: kdzgazdasagtanban a pénz id6értéke valos konstrukceio,
az inflacié mindenkire ugyantigy hat, a tdrsadalomban, a valo életben a tizparancsolat aldl nincs
kibavo. Végiil, a konstruktivista oktatd ¢€s pragmatikus kutatd kettdssége abban is

megmutatkozik, hogy a jatékositds kisérlettel aktivan befolydsolni akartam a hallgatok

% Az eredmények altalanosithatosagaval és a validacioval a kutatas eredményeit ismertetd fejezetben foglalkoztam
részletesebben.
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érzékelését, elményét, motivaciojat, vagyis megvaltoztatni azt a szubjektiv valosagot, amelyet

Ok elotte érzékeltek.
3.5. A kisérlet megtervezése

A fejezetet a gamifikacios folyamatok tervezésének elméleti attekintésével kezdem. A tervezést
didaktikai, illetve jatékositasi szemszOgbol is sziikséges atgondolni, végiil a technologiai
megvalodsitas kérdéseivel is foglalkozni kell. A jatékositott kurzus technikai aspektusaival
kapcsolatosan azonban teljes mértékben sajat oktatdi és pénziigyi elemzdi tapasztalatomra
hagyatkoztam. Szamos szakcikk célszoftvereket, vagy fejlesztett applikaciokat emlit, de
szamomra egy konnyen megvalosithatd, kizarolag iddéraforditast jelentd technoldgia volt a
szempont, mindenféle finanszirozasi sziikséglet, vagy specidlis eszkozigény nélkiil. Végiil
Iényeges szempont volt a mérés beiktatdsa: olyan mddon kellett jatékositassal gazdagitani a
kurzusokat, hogy annak hatasa valamilyen modon visszamérhetd legyen. A jatékositott oktatas
tervezésével ¢és kivitelezésével Osszefiiggésbe hozhatd alapelveket specialis kodoléssal
nevezem meg (példaul ,,[d2. alapelv]”), amely a tovabbiakban leegyszeriisiti az ezekre torténd
hivatkozéasokat. Az alapelveket a kapcsolddo szakirodalom targyalasa utan tablazatos formaban

Osszefoglalom.
Elo6 kontaktoras képzes jatékositasanak kihivasai az online platformokkal szemben

Disszertaciomban kifejezetten €l6 kontakt oras kurzus jatékositdsanak lehetdségeit és hatdsat
vizsgalom, ennek oka egyrészt, hogy igy szeretek tanitani®’. Ugyanakkor a jatékositdssal
foglalkoz6 szakcikkek tilnyomé tobbsége valamilyen online platform, vagy online
folyamat miikodésével kapcsolatosak. Nagyon fontos belatni, hogy ennek lényeges
gyakorlati indokai vannak. Az 6koszisztéma modellel kapcsolatosan megvizsgaltam, hogy
milyen technoldgiai, tarsadalmi hatdsok mutatnak a jatékositdssal egy iranyba. A digitalis
technologia, online tanul6 platformok (akar a Moodle, akar mas e-learning platformok) virtualis
jellegiikbdl €s az elérhetd automatizaciobdl eredden lényegesen egyszeriibb modon viszik
véghez a jatékositas mechanikait: azonnal automatikusan eldalldé pontozas, visszajelzés,
szintek, jelvények, rangsor stb. Rdadéasul ezek a rendszerek skalazhatéak, akar tobb ezer
résztvevonek nyuUjthatjdk ezt a jatékositott élményt, azonnal. Mikodtetési oldalrol pedig

temérdek adatkincset regisztralnak, amely a rendszer tovabbi finomitasahoz és a felhasznaloi

57 Masrészt az, hogy szerencsére ilyen modon is tanitok.
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¢lmény személyre szabdsdhoz elengedhetetlen. Az online platformok magas foka
interaktivitast, szinvonalas vizualis megjelenitést, ezaltal erésebb élményt és elkotelezodést
jelenthetnek. Ezzel szemben a disszertaciom empirikus részében a jatékositassal kiegészitett
visszajelzés megalkotasa esetenként 6-8 munkaodrat jelentett: dolgozatok javitasa, adatrendezés,
rangsor €s szintek megallapitasa, design megalkotasa, személyes visszajelzések legyartasa,
nyomtatasa, valamint emailen kikiildése. Ez egy jol miikod6 e-learning rendszerben azonnali
eseményt és élményt jelent (példaul egy jelvény megjelenitése a Duolingo programban).
Mindezeket szemlélteti a 9. tablazat, amely egy vallalatiranyitasi rendszerre (ERP) vonatkozo
tréning platform miikodését, az ott tanuldtol elvart viselkedést €s az ott begytijtott eredményeket
mutatja be. Példaul amint egy felhasznalé megosztja az élményeit masokkal, azonnal lathatja a
kapcsolodo pontszamot és helyezését a ranglistan. Célszoftver nélkiil €16 kontakt oras oktatés
soran ehhez eldszor kellenek a pontszamok, rdaddsul az Osszes pontszam, amelyeket
rangsorolni kell Ggy, hogy minden hallgato csak a sajat eredményét lathassa, tovabba a sajat

elfoglalt helyét a rangsorban.

9. tablazat: Online platformok, szoftverek jatékositasa és visszameérése

Elvart viselkedés Elemzésre hasznalt metrikak

Hozzon létre egy fiokot a gamifikacids platformon A rendszerben létrehozott felhasznalok szama

Vegyen részt egy diagnosztikai teszten a képzési

, 2 P . . Kai
anyag megkezdése elott ontszam a diagnosztikai teszten

Hozzon létre felhasznalot az ERP szoftverben Felhasznaloi azonositoé az ERP szoftverben
Tanulja meg az ERP modulok fobb fogalmait Pontszam az egyes ERP modulok kvizein
Ismerje meg a képzési rendszerben elért haladast Osszes pontszam a képzésben

Oldja meg az egyes ERP modulokhoz javasolt
feladatokat
Teljesitsen opcionalis tevékenységeket a fogalmak

Megoldasok képernydképei az ajanlott feladatokhoz

Teljesitett opcionalis tevékenységek szama

megerdsitésére

tilggel;ggssolatba mas felhasznalokkal a képzési Kozzétett megjegyzések szama

Ossza meg eredményeit mas felhasznalokkal Helyezés a ranglistan

Elvezze a képzési rendszert Az elégedettségi felmérés eredményei
Fejezze be sikeresen a képzési folyamatot Pontszam a zaroteszten

Jelentkezzen be az ERP rendszerbe naponta Naponta bejelentkezett felhasznalok szama
Hasznalja az ERP rendszert napi tevékenységekre A nap soran elkiildott lekérdezések 6sszesen

Forras: (Alcivar & Abad, 2016, p.113.) sajat forditas

Az ¢l0 kontaktoras ,,offline” jatékositas Iényegesen munkaintenzivebb, igaz, nem igényel
beruhazast sem kapcsolodo célszoftver képben. A tobbletmunka és alapvetéen nehézkesebb
kivitelezés miatt beldthatd, hogy a gamifikacios vizsgalatok nagyrésze miért kifejezetten

valamiféle szoftver hasznalataval kapcsolatos.
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Egy gamifikacios rendszerek tervezésével kapcsolatos atfogd szakirodalmi kutatas (Bouzidi et
al., 2019) szerint a gamifikaciéval foglalkozé szakcikkek talnyom6 része valamiféle
technoldgia hasznalatat jegyzi, és csak egy cikket emlit, amely kifejezetten leirja, hogy nem
kotelez6 a jatékositashoz technologia hasznalata, de javasolt. A kutatdsomban rengeteg
informatikai eszkdzt hasznaltam®, és a jatékositas konkrét megvaldsitasaként elkészitett
személyes visszajelzd lapon®® is hasznaltam interaktiv elemeket (QR kodokat). Ezek az elemek
interaktivabba tették az élményt, de a kutatdsban hasznalt gamifikacios elemek tulnyomo
tobbsége, az ehhez kapcsolodo visszamérés, adatgyiijtés és annak elemzése gyakorlatilag
manualisan tortént: Excelben elkészitve, kinyomtatva, személyesen atadva, majd emailen is

elkiildve.
A kisérlet tervezésének didaktikai szempontjai

A didaktikai szempontb6l mérvadoé forras Falus és Szlics (2022) didaktiai kézikdnyve, amely
két oldalban targyalja a jatékositas kapcsolatat a pedagogiaval. Els6ként a szerzok javasoljak,
hogy a pozitiv visszajelzések domindljanak és a negativ visszajelzéseket keriilje el az oktato
[d1 alapelv]. Ez Gsszecseng az dnmeghatarozas elmélettel kapcsolatos kutatasokkal is, amelyek
szerint negativ visszacsatolds (Ryan & Deci, 2000) csokkentheti az intrinzik motivaciot.
Masodsorban az értékeléssel kapcsolatosan fontos, hogy lehetdleg csokkentse a stressz tényezot
[d2 alapelv]. Harmadik alapelv az egyszeri, év végi értékelés helyett lehetdleg folyamatos
visszajelzés, [d3 alapelv] ezaltal a hallgato sajat szemével lathatja a fejlddést. Negyedik elvaras
a tanulok kiillonbozdségének figyelembevétele [d4 alapelv], amely személyre szabott tanulést,
tudaskonstrualast tesz lehetévé. Végiil az oktatdo torekedjen arra, hogy visszamérje a
megtanultakat [d5 alapelv]. A szerzOk az alapelvek mellett kiemelnek harom tovéabbi
szempontot, amelyek jatékokat vonzo, bevonod (immerziv) tulajdonsdgokkal ruhdzzak fel.
Egyrészt fontos, hogy a teljesitendd feladatok nehézsége egyensulyban all a tanulo
képességeivel [d6 alapelv], amely parhuzamba hozhaté példaul a Flow-elmélettel is. Erdemes
sok kisebb célt kitlizni [d7 alapelv], amelyek egyenként elérhetdek, értékelhetdek, amelyekre
visszacsatolast adhat az oktatd, €s amelyek Osszességében kiadjak a kurzus céljat (,,magasztos
cél”). Végiil az elért célokért jarjon pozitiv visszacsatolas [d8 alapelv] rogton a teljesitést

kovetben. Ez utdbbi szintén kotheto a Flow-elmélethez.

%8 Ezek felsorolasa a 114. oldalon talalhato ,,kontextus és technoldgia” bekezdés alatt.
59 A visszajelz lapot a 116. oldaltél kezdve mutatom be.
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A késébbiekben részletesen bemutatom a konkrét tantermi kisérleteteket, amelyek
mechanikédjukban egy jatékositott visszacsatold mechanizmusként valosultak meg, szigoruan
az adott tantargyak altalanos keretei kozott. Vagyis a Kkisérletemben a tananyag, az oktatas
modja, a szamonkérés modja (legalabbis meghatarozo része) kiils6 adottsag volt. Ez pedig
egyrészt azért fontos, mert didaktikai szempontbol a Corvinus Egyetem altal elfogadott
tantargyi adatlapok, feltételek meghatarozték a kisérlet kereteit, ezért disszertdciomban csak a
jatékositast értinté didaktikai kérdésekkel targyalom. A tananyag adottsagait figyelembe
kell venni a kisérlet megitélésekor és az altalanosithatdsag vizsgalatakor. A kisérlet logikdjat

szemléleti a 16. abra.
16. abra: A kurzus és a jatékositds elemeinek kapcsolata

+ gamifikacios kisérlet
elemei

Eredeti targyi adatlap Eredeti targyi adatlap

A targy célja A targy célja
Tanulasi eredmények Tanulasi eredmények

Az oktatas munkaformai Az oktatas munkaformai

A targy értékelési rendszere A targy értékelési rendszere
Kételez6 irodalom Kotelez6 irodalom

Forras: sajat szerkesztés

A kisérlet megtervezése a folyamatok jatékositasanak szempontjabol

Egy gamifikacids rendszerek tervezésével kapcsolatos atfogd szakirodalmi kutatas (Bouzidi et
al., 2019) szerint a gamifikacioval foglalkoz6 szakcikkek 80%-ka nem irja le konkrétan a
Jjatékositds megvalositasi 1épéseit. Elhanyagolhaté hanyaduk ismert gamifikacios platformok
hasznalatat részesiti elonyben, amely szintén egy kiskapu, a folyamatok tervezésével
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kapcsolatosan nem szorulnak magyardzatra, hiszen ,,hozott anyagbol” dolgoznak. Ezért a kevés
j6 mindségl jatékositott oktatas tervezésére vonatkozé cikk mellett altalanos (nem oktatasi)
jatékositott folyamattervezésrél szolo miivet is felhaszndltam ehhez az alfejezethez.
Gamifikacioval dusitott oktatasi folyamat tervezésével kapcsolatosan szamos szempontot sorol
fel a szakirodalom. Alcivar és Abad (2016) szerint a jatékositott rendszer alap (,,iizleti”’) céljait
kell definialni [g1 alapelv], majd meg kell hatdrozni azokat a jatékos mechanikakat [g2 alapelv],
amelyek a kivant cél iranyaba fogjak befolyasolni a résztvevok viselkedését. Meg kell hatdrozni
a felhasznalokhoz tartozd perszonat [g3 alapelv], amely a felhasznalok sajatossagait
(demografia, ¢letkor, tapasztalat, eloképzettség stb.) figyelembevéve segit a megfeleld
mechanikék kivalasztasaban. A szerzok a jatékokra jellemz6 szintezést is emlitik [g4 alapelv],
vagyis a résztvevo valasztasi lehetdségét konnyl, kozepes és nehéz kihivasok kozott. A
rendszer konkrét fejlesztéséhez a korabban® bemutatott MDA logikéjat hasznaltik fel. A
megvaldsitashoz a szerzdk a projekthez kapcsolodd SAP alapt célszoftvert hasznaltak. Kicsit
eltér a tervezési menete Baldeon et al. (2018) cikkében. A célok [gl] és a kapcsolddd mérhetd
valtozok, metrikak meghatarozasa [g5 alapelv], résztvevo tanuldk profilozasa [g3], elemek
definidlasa [g2]. Mindezeket a megvaldsitds koveti, majd a visszamérés [g6 alapelv] és az
eredmények visszajelzése Ebben az esetben KAHOOT platformot hasznaltak a jatékositas
kivitelezésére. Mérndki szemléletii jatékositott folyamattervezésro1®! irnak Morschheuser et al.
(2018). Csupan a jatékositasra vonatkozoan vizsgalva els6ként a folyamat célja [gl] és a
kontextus (kapcsolodé folyamatok, technologia meghatarozasa stb.) [g8 alapelv] keriil leirasra,
amelyet a perszona megalkotasa [g3] kovet. A jatékos mechanikdk kivalasztasat [g2] utdn a
megvalositas jon a sorban. Részletesebb iranymutatast adnak Urgo et al. (2022). A célok
meghatarozasat [gl] és mechanikdk kivalasztasat [g2] a kifejezetten hangsulyozott tanulasi
eredmények pontos meghatdrozéasa koveti. Ez utobbit én inkabb didaktikai célnak [d9 alapelv]
jelolom. Fontosnak tartjdk a tetszets design-t [g9 alapelv], valamint a kihivasok megfeleld
szintezését [g4]. Hangsulyozzak a visszajelzés [g7] €és jutalmak [gll alapelv] jelentdségeét.
Felhasznaloi élmény novelése miatt kiilon kiemelik annak fontossagat, hogy a résztvevot végig
kell kisérni a folyamaton [g10 alapelv], hogy ne a kovetkezd 1épést kelljen keresniilik. Végiil a
jaték mechanikaktol kiilon emliti a résztvevok kozotti kollaboracid lehetdségét. Ez jatékos

mechanikaként is ismert elemet — hacsak a jatékositott folyamat sajatossaga nem koveteli meg,

602.2.2.3 fejezet, 63. oldal.

51 Ebben a cikkben sajat szoftver tettek jatékosabba fejlesztok.
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véleményem szerint ugyanugy a jatékos mechanikdk koézé lehetne sorolni [g2]. Mégis a
kommunikécio6 és interakcié ennél bévebb kategoria is lehet, ezért Liu et al. (2017) alapjan a
résztvevo — rendszer kozotti interakciok tervezését [gl2 alapelv] kiilon kategdriaba soroltam. A

szerzok jol strukturdlva mutatjdk be javasolt tervezési alapelveiket, amelyeket a 17. dbra

mutatok be.
17. abra: Jatékositott rendszerek tervezése és kutatasa
: ¢ |Résztvevo — rendszer interakciok E]Inények ‘
: | Jatékositas elemei, . : |* Resztvevo = rendszer
:|  mechanikak i |* Rendszer - résztvevd
i |* Résztvevd > résztvevd Kézzelfoghato
Cél rendszer eredmenyek
* Felhasznalo
Tatékositott * Feladat
rendszer * Technologia

Erdemi elkételezddés

Forras: Liu et al.(2017), sajat forditas.

A felsorolt tervezési alapelvekre Liu és munkatarsai idézett miive fontos megéllapitadsokat tesz.
Ahhoz, hogy ez a jatékositott rendszer hatékonyan toltse be feladatat, a kovetkezo feltételek
szlikségesek: (1) a célfeladat és a jatékmechanikak, interakciok és design 0sszhangban kell
legyenek, (2) a jatékositott kdrnyezet legyen 0sszeegyeztethetd a résztvevokkel (itt fontos a
perszéna megalkotasa), (3) mindezek kompatibilisek kell legyenek a célrendszer
(vagyis jobb eredmény nagyobb pontszdmot, vagy jutalmat jelentsen). A szerzok kiemelik tehat,
hogy hogy a jatékositott folyamatokbol egyrészt ¢lmény, masrészt kézzelfoghatdo eredmény

sziletik.

Mindezek megléte esetén a jatékositds hatékony eszkoz lehet a tanulok motivalasaban,
Osztonzésében ¢€s tanuldsi eredményeik javitdsaban. Ugyanakkor a jatékélmény 6rome nem
mehet a tudaskonstrudlds karara. Deterding (2015b) szerint a gamifikaci6 akadémiai és
gyakorlati megkozelitései szerint érzékeny atvaltasi arany (trade-off) van az élmények és
eredmények befolydsolasa kozott, amely parhuzamba allithaté a kordbban megfogalmazott

jaték — komoly jaték — jatékositas skalaval®. Ahhoz, hogy ez az egyensily helyesen legyen

62 A 2.2.2.1 fejezetben a 46. oldalon.
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beallitva, ahhoz a célrendszer (jelen esetben oktatas) jellemzdinek a jatékositas elemei alé kell
legyenek rendelve. A kutatdsom kisérleti részében a tudaskonstrudlds, szamonkérés és értékelés

a tobbi parhuzamos szeminariumi csoport logikéjanak megfelelden tortént.

A 10. tablazatban Osszefoglaltam a megfogalmazott tervezési alapelveket. Ahhoz, hogy az
oktatas jatékositdsa hatékony legyen, megfeleld motivacios potencidllal rendelkezzen és
didaktikailag koherens, tudaskonstrualast tiamogaté oktatasi stratégiaként mitkdhessen, fontos
a célok meghatarozasa, a kontextus (résztvevok, célfolyamatok, technologiak) feltérképezése,
a jatékositas elemeinek ért6 kivalasztasa és iizemeltetése. Mindezt lehetdleg az egyedi igények
¢s kiilonbozoségek figyelembevételével. Lényeges a minél gyorsabb és lehetdleg pozitiv

visszacsatolas, végiil célszerli a rendszer hatékonysagat valamilyen modon visszamérni.

10. tablazat: A jatékositas tervezési lépései

Alapelvek kategorai Oktatds jatékositdsa - alapelvek
Tanuldsi célok meghatdrozdsa d9
Célok és kontextus Célok definidldsa — gl
Kontextus (kapcs. folyamatok, technologia) g8
Persona mepalkotdsa g3
Mechanikak kivalasztdsa g2
Szintek megalkotdsa g4
Jatékositds Metrikak kivalsztdsa g5
folyamatanak Design, tervezes g9
kialakitdsa Kihivisok és képességek egyensilya d6
Kiilonbozoségek figyelembevétele d4
Stressz csokkentése 2
Folyamat Résztvevo dtvezetése a folyamaton gl0
izemeltetése Résztvevd - rendszer interakcid gl2
Csak pozitiv visszajelzés dl
Folyamatos feedback d3, g7
Azonnali / gvors visszajelzés ds
Feedback Részekre bontott feladatok, célok és visszajelzéy  d7
Jutalmak gll
Résztvevd - rendszer interakeid gl2
Visszamerés Visszameéres fontossdaga d5, g6
Didaktikai tervezési alapelvek dl...do
Jatékositasra vonatkozo tervezési elepelvek gl.gl2

Forras: sajat szerkesztés

Ez az osszefoglalé tabliazat a kutatas masodik céljaban szerepld, tervezésre vonatkozo
valasz, amely rendhagyd mdodon nem az Eredmények fejezetben szerepel, mivel az empirikus

rész megvalositasa érdeklében sziikség volt erre az eldtanulmanyra.
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3.6. A kisérlet megvalositasa

A disszertacio empirikus részében a 2023-24 6szi és tavaszi szemeszterekben oktatott Decision
Making Skills kurzusokra vonatkoztatva mutatom be a konkrét tervezési és megvalositasi
Iépéseket. Ennek oka egyrészt, hogy a késobbi kurzusok esetében — épitve a korabbi
tapasztalatokra — sokkal kiforrottabb volt a jatékositds modszertana. Masrészt az ezt kovetd
szemeszterben egy teljes kurzus helyett tobb kurzus részeiben tudtam tanitani, igy ott csak a
kisérlet egy részét tudtam megvalositani. A 2023-24 el6tti kurzusok jatékositasi modszertanaval
kiilon nem foglalkozom, viszont a hallgatokkal felvett interjuik atiratait a disszertdcidban
felhasznaltam. Ennek az az oka, hogy az altalanos megallapitdsok ¢s attitidok (példaul
versengésre, vagy visszajelzésre vonatkozoan) véleményem szerint altaldnosan érvényesek. A
konkrét tervezés és a megvaldsitas kérdéseit az eldz6 fejezetben vazolt 1épéseknek megfelelden

veszem sorra.
Célokra és kontextusra vonatkozo alapelvek
A célokra ¢és kontextusra vonatkozo tervezési alapelvek a kovetkezok:

e [d9 alapelv]: tanulasi célok meghatarozasa
e [0l alapelv]: célrendszer céljainak definialasa
e [08 alapelv]: kontextus és technologia lehatarolasa

e [g3 alapelv]: perszona megalkotasa.

Tanulasi célok meghatarozasa

A tanulasi célok meghatarozasa: a jatékositds soran valtozatlan marad minden a kurzus
tantargyi adatlapjan®® szereplé didaktikus elem, a jatékositas nem érintheti a hivatalos tanulasi
célokat. Ugyanakkor a 2. kutatasi kérdésre vonatkoztatva ,le nem irt és ki nem mondott”
tanulasi cél, hogy a hallgaték megértsék a jatékositas lényegi hasznat, felismerjék a
jatékositott kurzus gamifikacios elemei és a mindennap hasznalt mobilapplikaciokban,

szoftverekben talalhaté megoldasok kozotti hasonlosagot.

Célrendszer céljainak meghatarozasa
A célrendszer céljainak meghatarozasa: a hallgatoi élmények és motivacio erdsitése. Ennek

visszamérése adja a valaszt az 1. kutatési kérdésre.

83 Tlusztracio: 6.8 Melléklet, 240. oldal.
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Kontextus és technologia
A jatékositott kurzusra vonatkoz6 kontextus és technologia elemei: €16 kontakt 6rds tantermi

oktatas, egymas utdn megtartott ,,eléadas €és szeminarium” formajaban. A hasznalt technologia:

e szamitogép, projektor, PowerPoint prezentaciok

e Qualtrics, Mentimeter, Kahoot platformok hasznalata felmérésekre, szavazasokra és
vélemények Kinyilvanitasara

e Google Timer képerny6n torténd idémérésre

¢ Youtube oktatast tamogato rovid filmek lejatszasara

crer

¢ QR kodok alkalmazésa a fenti platformok gyors eléréséhez.

A perszona megalkotasa és annak jelentosége

A perszona megalkotasa kiemelkedo fontossagu a jatékositas szempontjabol, de jelentés
kapcsolodasa van a konstruktivista oktatasi paradigmahoz is. A perszona egy hipotetikus
résztvevo, akihez kiilonb6zo tulajdonsagokat kapcsolva jol lathatova, kézzelfoghatdva valik a
résztvevd, a folyamat célpontja. Esetlinkben ez 22-24 éves nemzetkdzi (CEMS-es) hallgatok,
akik angol nyelven tanulnak a Budapesti Corvinus Egyetemen. Aktiv technologia felhasznalok,
az oran is az asztalon lathaté a laptop és a mobiltelefon Jellemzdéen gazdalkodas és
menedzsment érdeklddéstiek. Oktatoként alapesetben ennél sokkal tobbet nem lehet megtudni
a hallgatokrol, mégis a tudaskonstruéalds kozben a hallgatd-tanar interakciok segithetnek abban,
hogy a hallgatd személyre szabott irinymutatast és lehetdségeket kaphasson. A perszona alkotés
masik, specidlisan ennek a kurzusnak a jatékositdsidhoz kothetd kapcsolata ennél talan
meghatarozobb: a perszona alkotds beleszovése Onmagaba a jatékositott oktatdsba. A

kutatdsomban 1év0 jelentds szerepe miatt errdl részletesebb attekintést nytjtok.

A jatékositas lényegével kapcsolatosan korabban tobbszor emlitésre keriilt a személyre
szabhatd folyamatok, személyre szabott kihivasok jelentdsége €és az autondmia fontossaga.
Ennek a gyakorlatban is kivitelezhetdé modja €16 tantermi oktatds esetén a hallgatohoz —
érdeklédése, érdeke vagy személyisége miatt — kozel allo feladat, kihivas hozzarendelése. Az
érdeklddés — amennyiben kozvetleniil kapcsolatba hozhatdé az oktatott kurzussal — jo
lehetdséget nyujt erre, viszont rendkiviill munkaigényes az oktatd részérdl: sziikséges az
érdeklddést egyéni szinten Osszegytijteni, az anyaghoz hangolni, majd visszajuttatni, ez utan
pedig javitani és egyéni szinten minél hamarabb visszacsatolni. Lényegesen egyszerlibb

személyre szabott ¢lményt adhat az oktat6 a tantargyhoz €s a hallgatd személyéhez kothetd
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kihivasokkal, narrativakkal. A kordbban emlitett HEXAD (Tondello et al., 2019) személyiség
tipologian alapuld validalt skala segitségével®® ugynevezett jatékos tipus kategoriak
képezhetok. Ez a hallgatok csoportos feladatmegoldod és jatékos tevékenységiik soran felvett
szerepeiket magyarazza. A szerz0 a jatékos tipusokhoz kozvetleniil hozzarendeli az altala
megfogalmazott 52 jatékelemet a tipusok affinitasanak megfeleléen. Igy a hallgatokkal
kitoltetett teszt alapjan az oktatd konkrét jatékelem-tippet kaphat a hallgaté jatékos tipusanak
megfelelden, igy amennyiben a kurzus lehetdséget ad ra, kategdriaként személyre, perszonara
szabott kihivast adhat az oktat6. Ez egy 30 f6s szemindriumi csoport esetén mar csak 5-6 tipust
»személyre szabott” feladat tervezését és kivitelezését jelenti, ami az el6zOhez képest
konnyebbség. A teszt gyakorlati alkalmazisa alapjan megjegyzem, hogy minden esetben
el6fordult tobb olyan hallgatd, aki pontszdma alapjan 2 kategoéridhoz is ugyanolyan mértékben
tartozott. Ilyen esetben, ha az oktatd mindkét tipus kihivasat hozzarendeli a hallgatéhoz és
felkinalja a valasztas lehetdségét, teljesiilhet a bekezdés elején emlitett (dontési-)autondomidra
vonatkoz6 motivacios elvaras is. Fontosnak tartom megjegyezni, hogy a ,,személyre szabott” —
pontosabban a személy tipusokhoz hozzarendelt feladatokkal nem értem el sem oktatdi, sem
kutatoi sikereket. Ugyanis a legjobb igyekezet ellenére a szamos hallgato ugy itélte meg, hogy
a masik csoport feladata konnyebben megoldhat6 volt, ami viszont sérti az egyenld banasmaod
elvet, ezért késébb nem adtam ki kotelezdéen egyéni, személyre (tipusra) kiosztott feladatokat.
Helyette utat engedtem az autondmianak, amikor tobb kiscsoportos feladatbol valaszthattak,
illetve ennek jo példaja a kurzusban hasznalt zarthelyi dolgozat megkdzelitése: 5 kérdésbol csak
négyet kell valasztaniuk. igy a HEXAD alapu perszona eredeti felhasznalasi célja helyett masik
célt kapott, a visszajelzési lehetdségeket szinesitette. A jatékositas legjellemzdébb elemei
legjobban akkor hasznalhatok, ha valamiféle elvégzett munkéval, teljesitménnyel
kapcsolatosan szandékozik az oktatd visszajelzést adni. A részekre bontott célok és az
értékelésiikre adott pontok, a ranglista, a jelvények, tudasszintek, a személyre sz6lo értékelés
mind akkor 1étezhet, ha valamilyen teljesitményhez kothetd. Ezért elsoként torekedni kell arra,
hogy minél tobb ,,aprd” teljesitményre €s annak értékelésére legyen lehetdség, ami egyuttal
visszajelzési opcid is az oktatd részére. A kurzus adatlapjahoz képest néhany jelentéktelen
(természetesen engedélyezett®®) valtoztatissal és az el6bb emlitett személyre szabassal

lényegesen tobb alkalommal véghez vitt teljesitményre adhatd visszacsatolds, ezzel a

64 Részletesen a 66. oldalon mutattam be a HEXAD-ot a jatékos keretrendszerek (2.2.2.3 fejezet) targyaldsa soran.
8 Ezért koszonettel tartozom Dr. Gaspar Judit Tanszékvezeté Asszonynak.
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visszacsatoldsok szama tehat novelhetd, véleményem szerint a motivacios hatas erdsithetd. A

személyre szabas konkrét mechanikait a kdvetkez6 fejezetben mutatom be részletesen.
A jatékos folyamat kialakitasanak elvei

A jatékositas tervezésével kapcsolatos kovetkezO kategoria maganak a jatékositott folyamat

konkrét kialakitasanak a tervezési 1épései:

e [g2 alapelv]: jatékmechanikak (jatékelemek) kivalasztasa

e [04 alapelv]: szintek megalkotasa/meghatarozasa

e [g5 alapelv]: (mérésre vonatkozo) metrikak kivalasztasa

e [g9 alapelv]: design megalkotasa

e [d6 alapelv]: kihivasok és képességek egyensulyanak 6sszehangolasa
e [d4 alapelv]: kiilonbozoéségek figyelembevétele

e [d2 alapelv]: stressz csokkentése.

A sajat kurzusaim jatékositasi lehetdségeit mérlegelve figyelembe kellett vennem a targyi
sajatossdgokat ¢és a hasznalandd jatékositdsi mechanikak miikddési-miikodtetési elveit.
Célszoftver birtokanak hianyaban (példaul Google Classroom, vagy Class D0jo)®® manualisan
kellett a jatékos mechanikdkat megtervezni, megalkotni ¢és megvaldsitani: a hallgatoi
teljesitményre vonatkozd manudlis egyéni értékelés és erre alapozva személyre szabott

visszajelzés és gamifikacids elemek alkalmazasa.

Mechanikék kivalasztasa és szintek megalkotasa — a jatékositott visszajelzo lap
A kovetkezo jatékos mechanikakat valasztottam ki: onboarding, véletlen/meghokkentés,
jelvények, rang/szint, rangsor, szavazds, autonOmia, virtudlis piactér, személyre szabas,

visszajelzés, narrativa®’

. Ezeket a jatékos mechanikakat egy jatékositott elemeket
tartalmazo visszajelzé/értékelé lapon juttattam el a hallgatok részére emailen, valamint
az Ora elején kinyomtatva egyénileg kézhez is kaptak. A mellékletben megtekinthetdek a

visszajelz6 lapok tartalmi és formai fejlédésének dllomasai®®.

Onboarding jatékelem
Az onboarding (egyes szerzoknél onboarding/tutorial, vagyis bevezetd ¢és uUtmutato)

jatékmechanika lényege az, hogy a folyamatban résztvevé megérkezzen a szintérre, lehetdleg

% Moodle-hez hasonlé oktatasi platformok, beépitett gamifikacios lehetdségekkel, eléfizetéses konstrukcioban.
67 A jatékmechanikéak ismertetése a 2.2.2.2 fejezetben a 52. oldalon olvashatd.
8 6.5. Melléklet, 221. oldal.
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azonnal tisztaba keriilhessen a jatékszabalyokkal és mindezt gyors és attekintheté modon®®. Az
uj rendszerekbe, folyamatokba torténd bekapcsolodéas esetleg szorongassal toltheti el az
ujonnan érkezettet, ezért fontos, hogy a bevezetés ne vegye el a résztvevo kedvét. Az elsd
szeminariumi Ora meghatarozd6 ebbdl a szempontbdl. Didaktikilag hasonld a targyi
kovetelmények tisztdzasa, jatékositds szempontbdl pedig a jatékos elemek hasznélatanak
modja. A kisérletemben azonban bejelentés nélkiil, kifejezetten varatlan (meghdkkentd) modon
vezettem be a gamifikaciot, ezért erre vonatkozoan csak a jatékos visszajelzd lap atvételekor

tajékoztattam a hallgatokat ennek szerepérol.

A kozos értékek (= viselkedési szabalyok) tisztdzdsanak modja a hallgatokat bevond modszer.
Réadésul a szabdlyok tisztazédsa mellett tovabbi gamifikéciés mechanikak is kapcsolhatok
ehhez: az egyértelmi célok mellett a kollaboracio, autondmia, szerepvallalas. A kozos értékek
hangstlyozasanak két tovabbi eszkdzét alkalmaztam: egyrészt a tantargy Moodle csempéjének
képe minden esetben a kdzOs norma alkotas eredményének fotdja lett (18. abra és 19. abra).
Masrészt a félév végi lezard beszélgetésben megallapitasra kertilt, hogy sikertilt-e az értékeknek
megfelelden viselkedniink a szemeszterben. Kutatoként izgalmas megéllapitds, hogy az év
elején a hallgatok altal — oktatdoi moderdlds mellett — nagyon hasonld értékek keriiltek
megfogalmazasra, mint amelyeket az eredmény fejezetben megfogalmaztam az interjuk

elemzése utan.

A szabalyok tisztazasanak volt egy tovabbi aspektusa, amely a kutatas validalasat segitette. A
kurzus értékelésének része volt a szemesztert végi reflexios beszélgetés az oktatoval. Ezek
adtak a kvalitativ interjlim anyagat. A kutatas els szakaszaban csak az Onként vallalkozo
hallgatdkat tudtam ebbe bevonni, de sajnos tapasztalatom szerint a hallgatok vonakodva
toltenek ki tesztet, vagy vesznek részt beszélgetésben. ha nem flizddik kézzel foghatd érdekiik
hozza. fgy a kutatas masodik verziojaban az interjat egy kotelezd (de pontok tekintetében csak
10% jelentdségll) év veégi reflexios interjuban valdsitottam meg. Ennek harom {6 célja volt.
Elsdként az interju értékelésbe bevont részében (10/100 pontért) a hallgatd szamolt be arrdl,
hogy a tanultak milyen hatdst gyakorolhatnak a dontéseire €és az életére. A masodik részben a

jatékositott visszajelzd lappal kapcsolatos élményeiket és véleményiiket vizsgaltam meg. Erre

89 Az onboarding méasnéven bevezetd, vagy itmutaté is lehet, mégis az angol megnevezést hasznalom. Ennek két
oka van. Az angol megfeleldje tagabb fogalom az egyszerli itmutatonal: az egész folyamatot jelenti, amely soran
az ujonnan érkezdt ,kézen fogjak” és végig kisérik egy els6 bemutatd folyamaton, ez a jelentés kozelebb all az
jatékositott  elemhez.  Masrészt az  onboarding mar a  magyar lzleti nyelv  része:
https://www.hrportal.hu/hr/onboarding:-a-megtartas-receptjenek-titkos-osszetevoje-20220511.html (letoltés:
2024.12.27. 18:46)
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épitve a harmadik részben vilagitottam rd egy diskurzus keretében arra, a kurzus jatékositas

soran alkalmazott mechanikdk milyen szerepet tdltenek be a gazdasagi €s tarsadalmi életben. A

0

masodik és harmadik téma a kutatasi kérdéseimre’® vonatkoz6 beszélgetések voltak.

18. dabra: A pszichologiai szerzédés képe a
Moodle csempén (2023-24 I1. félév)

Safe space (biztonsagos tér)

Politeness! (udariassag)

Accepting Environment (elfogadd kdrnyezet)
Respect (Egymas tisztelete)

Honest Feedback (6szinte visszajelzés)

Sensitive topics in a diplomatic manner (Erzékeny
témak is, de diplomatikus modon)

Real life examples (gyakorlatias példak)
Practicality (gyakorlatiassag)

Eat and Drink (6ran evés ¢s ivas)

Freedom of choice (dontési autondémia)

Fair grading (tisztességes értékelés)

No stupid questions!!! (nincs buta kérdés)

Open mind (nyitottsag)

Critical aspects (kritikus nézépont)

Debate (vita)

Be proactive! (proaktivitas)

Being late (késés — ezt az opcidt nem fogadtam el,
ills (CEMS credit) (293.. ezért merdlegesen helyeztem fel a tobbi mellé bal oldalon).

Decision Making Skills
(293NOPRV517M) Gyakorlat (G04)

Decisioni Making Skills course.

19. dbra: A pszichologiai szerzédés képe a
Moodle csempén (2023-24 1. félév)

. No stupid question(s) (nincs buta kérdés)

. Free opinion (vélemény szabadsaga)

. Freedom of speech (véleménynyilvanitas
szabadsaga)

No judgement (itélkezésmentesség)

Team rotations (csapattagok rotalasa)

Use of gadgets (mobil és laptop hasznalat 6ran)
Challenge (kihivasok)

Freedom of eating and bathroom break (szabad az
orai evés és mosdo hasznalat)

. Pay attention & listen (figyelem)
. Group chat (csoportnak kozos chatszoba:
Messenger, Whatsapp stb.)
. Feedback (visszajelzés)
.. . . . Interaction (interaktivitas)
Decision Makmg Skills . Don’t be late (ne legyen késés)

(293NOPRV517M) Gyakorlat
(GO1)

Forrés: sajat kép és sajat szerkesztés

703.1 fejezet, 94. oldal.
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A véletlen/meghokkentés jatekelem

A véletlen/meghdkkentés jatékos mechanika a jatékositds bevezetésében testesiilt meg. A
hallgatok nem tudtdk, hogy személyre sz6l6 lizeneteket és elemzéseket tartalmazo szines,
grafikailag vonzé visszajelzést kapnak a keziikkbe. Erre az élményre az eredmények
targyalasakor kiilon visszatérek. Ugyanilyen varatlan esemény volt a piac/virtualis gazdasag
bejelentése (vagyis a bevalthato, levasarolhat6 pontok intézménye), valamint az utolsé vizsgalt

kurzuson a felmérés készitése arrol, hogy ki milyen tipusi visszajelzést kér az oktatotol’?.

Szintek, rangok, rangsor

A kivélasztott elemek koziil fontos kiillonbséget tenni a rangsor, a rang, a szintek és a jelvények
kozott. Ez a magyardzat azonban csak erre a konkrét jatékositas kisérletre vonatkozik. Elséként
érdemes tisztazni, hogy a rang nem azonos a rangsorban torténd elhelyezkedéssel. A hallgatokat
pontszamaik alapjdn sorba rendezve 4all eld a pontok rangsora, ahol elsd, masodik stb.
helyezettek lehetnek. A célorientacids elméletben olvasottak szerint is, de a kés6bbi bemutatott
interju elemzések alapjan is lathatd, nem minden hallgatd szereti latni a sajat helyezését, vagy
akér a csoport atlagot sem. Ennek enyhitésére javasolja Pusztai (2018), hogy a rangsorban
gyengébb helyezést elérd résztvevok esetén ne a konkrét helyezést, hanem intervallumot, vagy
relativ helyezést mutasson be a mechanika. Az altalam készitett jatékositott visszajelzd lapok a
10. helyezettig pontos helyet, az felett intervallumba valo tartozast jeloltek (11-15., 16-20., 20-
25))

A kisérletben a szint, a rang és a jelvény jellemzden ugyanazt a teljesitményt mutatja. A
jateékositott rendszerekben fontos részlet, hogy hogyan érhetdk el a kiilonbozé tudéas (vagy
tapasztalati-) szintek, amelyek a fejlédéssel kapcsolatos fontos motivald hatdsu visszajelzést
jelentik. Azonban a vizsgéalt kurzus pontozasi rendszere alapesetben nagyon egyenldtlen
pontgytjtési logikat engedélyez. A tantargyi tdjékoztato alapjan elérhetd pontok alakuldsata 11.

tablazat mutatja be.

™ 14. téblazat, 126. oldal.
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11. tablazat: A Decision Making Skills kurzuson kaphato pontok logikdja

Pontok ¥

Negyedéves zarthelyi

dolzzat ’ 40 40
Ev végi zarthelyi dolgozat 40 40
Beugrd tesztek 25125 25 ] 25 10
Reflexios mterji 10 10
Osszesen 2525|400 25| 25| 40,0| 10,0( 100
Osszesen - kummulaha 2,5] 5,0 45,0 | 47,5 | 50,0 | 90,0 | 100,0

Forras: sajat szerkesztés a tantargyi tajékoztato alapjan

A tablazatban jol lathatd, hogy az elérhetd pontok dinamikdja nagyon egyenetlen. A hallgatok
valdsziniileg fej fej mellett haladva gylijtenek pontokat, de az 5 gytijthetd pontrdl 45 gytijthetd
pontra torténd ugras, majd innen 47,5 pontra — nem szerencsés tilsagosan nagy vagy kicsi
ahhoz, ahhoz, hogy igazi versengés érzetet kelthessen a pontgyiijtés dinamikdja. A szintezés
logikajara is kifejezetten hasznos tmutatast ad Pusztai (2018, pp. 136-138.). Javaslata szerint

az egyes szintekhez kiszdmitott pontérték ezen a mdodon lesz ,,jatékos” és logikus:

[I] c(n) = g* (n + n?), atrendezve [II] d = 2*°_ ahol

T (m+n2)’

¢ = a legmagasabb szint elérés¢hez sziikséges érték
n = a tervezett szintek szama

d = a ,,szintegyiitthato™.

2%100
(4+42

Ezek alapjan a 100 pontos kurzus 4 szintre osztdsa esetén d = = 10. Az egyes

tudasszintekhez sziikséges pontszdmok a kalkulacid alapjdn az egyes szinteket [II]-be
helyettesitve: c(1) = 12—0 * (1 + 1%) = 10, a tovabbiak pedig c(2) = 30, ¢(3) = 60 és c(4) = 100.
Ebben a hipotetikus esetben tehat a legmagasabb szint a maximum pontszimmal lenne elérhetd.
A pontszamok dinamikaja a kiilonbségek miatt (0> 10 pont, majd 10> 30, azaz +20pont, majd
30260, azaz +30 pont és végiil +40 pont) jol lathato fejlodési utat és egyre nagyobb kihivast
allit a résztvevd hallgatok elé. Azonban amint azt a 11. tablazat mutatja, konkrét jatékositott
kurzus pontszdmai ehhez képest kevésbé jatékositas-barat moédon alakultak. Ezért ebben az
esetben kénytelen voltam a szinteket statikus pillanatképként meghatdrozni €és az egyéni

visszajelz6 lapokon igy bemutatni. A szinteket Ugy allitottam be, hogy megkdzelitdleg
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haranggorbe alaku eloszlast kovessenek. Igy példaul a legalacsonyabb tudasszintre a hallgatok
17%-kat, a kovetkezdkre 33% és 28%-kat, majd a legfelsd szintre a hallgatok 22%-kat tettem
be. A szdzalékos megoszlas a mogotte 1évo pontszdmok miatt eredetileg még kevésbé
hasonlitott a haranggdrbére (normal eloszlasra), ezért a szinteket végiil a szerzett pontok és az
orai jelenlétért ,,szamitott” pontok dsszegébdl vezettem le. Hangstlyozom, mindezt azért, hogy
a kiosztott szintek megoszlasa életszeriibb legyen. Ennek azért tulajdonitottam jelentdséget,
mert a megeldzd szemeszterben tobben hallgaté megjegyezte, hogy nem lattak kiilonbséget a

visszajelzd lapjaikon lathat6 szintek kozott. igy ez is hozzajarult a kutatoi fejlédésemhez.

A ,survey” modszer (narrativa, visszajelzés, masokkal vald dsszehasonlitas jatékelemek)

Tekintettel arra, hogy didaktikai és jatékositasi szempontbdl fontos a — lehetdleg — folyamatos
visszajelzés, a kapcsolddd kurzuson a beugré tesztek és 2 negyedéves zarthelyi dolgozat nem
ad tiul tagas teret a visszajelzéseknek’®. Ezért keresnem kellett tovabbi visszajelzési
lehetdségeket, amelyek relevansak a hallgaté és a kurzus szempontjabol is. Egyik visszajelzési
lehetdséget nyujto adattomeg a hallgatokkal a szemeszter elején Qualtrics platformon kitoltetett

tesztek eredménye, a masik pedig a hallgatok orai jelenléte. A tesztek a kovetkezdk:

o Jatékostipus (HEXAD) teszt’®. A teszt megmutatja, hogy milyen szerepet vesz fel a
résztvevo kozos jaték (csoportfeladat) soran. A teszthez elérhetd validalt skala és
értékelési utmutatd, amely alapjan a résztvevd hallgatok a visszajelzd lapon megkaptak
sajat jatékos tipus elemzésiiket. Ennek a kurzusra vonatkozo relevanciaja: szervesen
kapcsolédik a dontések pszichologiaja, a csoportos dontések és a konfliktus témaju
szeminariumi érakhoz.

e A Big Five személyiségmodell a személyiség 6t alapvetd dimenzidjat irja le:
extraverzio (tarsasagkedvelés, energikussag), baratsagossag (egylittmiikodés, empatia),
lelkiismeretesség  (céliranyossag, szervezettség), emociondlis stabilitas vagy
neuroticizmus (érzelmi kiegyenstlyozottsag, stresszkezelés), és nyitottsag az
élményekre (kreativitas, Gjdonsag iranti fogékonysag). A Big 5 skalat széles korben
alkalmazzak pszichologiai kutatasokban, munkaer6-toborzasban, és 6nismereti célokra.
A teszthez validalt skala és értékelési logika elérhet6 (Bidjerano & Dai, 2007; Busato
etal., 1998; Komarraju et al., 2011). A dontéseket 1ényegesen befolyasolo pszichologiai

tényezOk miatt a teszt Kkitoltésének Kkifejezett relevancidja van a dontések

2 Az brai egyéni és csoportmunka értékelésére kozvetleniil azok bemutatdsa utin szoban keriilt sor az 6ran.
8 A HEXAD magyarazata az 66. oldalon olvashatd.
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pszichologiaja, a dontések és kockazat, illetve a Kreativitisra vonatkozo
szeminariumi oran.

A Kockazatkeriilés teszt (Dospert teszt, Blais & Weber, 2006) az egyén
kockazatkeriilési ¢és kockazatvallalasi hajlandésagat jellemzi. Kifejezetten jo
Kiegészitéje a dontés és kockazat tematikaju szeminariumi alkalomnak.

Kreativ teljesitmény teszt (Peterson & Carson, 2018) az intuitiv dontések és
kreativitas szeminariumi alkalom segédanyaga. A teszt nem kreativitast mér, hanem
7 kreativ targykorben méri fel a kitoltd altal elért teljesitményeket. Ezen keresztiil jol
megérthetdk a kreativitds mérésének nehézségei, hozzajarul a kreativitas €s intuicio
jelenségek értelmezéséhez és ez a teszt is egy tovabbi lehetdséget nyujt arra, hogy

visszajelzést kaphassanak a hallgatok.

A tesztek kiértékelése, grafikus abrazolasa, valamint a csoport atlag bemutatidsa izgalmas

diskurzusra és reflexiokra ad lehetéséget. A tudaskonstrualas kozben a hallgatéok sajat

maguk értékeire tamaszkodva is viszonyithatnak. Ez tovabbi visszajelzési lehetdség a

hallgatok irdnyaba, tovabba tobb szemindriumi 6rdn hasznos hivatkozasi alapot is nytjt (12.

tablazat.). Végiil hozzateszem, hogy a tesztek eredménye segitségével osztottam be minden

alkalommal mas-, és mas logika szerint a hallgatokat munkacsoportokba. Jellemzden hasonld,

vagy éppen ellentétes teszteredményeik alapjan. Ez a metodus a szakmai kapcsolddas miatt a

narrativa, a miikddési mechanizmusa szerint a visszajelzés és a masokhoz val6 viszonyitas

jatekelemek egyvelegébdl épiil fel A hallgatok elnevezése alapjan a disszertacidban ,,survey

method” (magyarul ~ felméréses modszer) megnevezéssel modon hivatkozok ra.

12. tablazat: A ,,survey” modszer felméréseinek kapcsolata a szeminariumok tartalmaval

s Kockazat- Kreativ
Szeminarium alkalom HEXAD BIG 5 s o,
keriilés teljesitmény

Problémamegoldas

Dontéselméleti megkdzelitések

Dontéspszicholdgia, korlatozott racionalitas V V

Preskriptiv és normativ ddntési modellek

Kockazat és dontések

< | <

Kreativitas, intuitiv ddntéshozatal

Negyedéves zarthelyi dolgozat

Csoportos dontések
Konfliktus
Tarsadalmi dontések
Etika és dontések

A dontések kulturalis bedgyozottsaga

< | <

Forras: sajat szerkesztés
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A tesztekkel kapcsolatosan egy nagyon fontos, felelosségi kérdést ki kell hangsulyozni.
Pszichologiai elétanulményok hidnyaban aggalyos lehet a személyiségtesztek kiértékelése.
Eppen ezért elengedhetetlen megfeleléen validalt skalak hasznalata. Ez mellett felelds
oktatoként a hallgatok részére kifejezetten sziikséges azt hangsulyozni, hogy nincsenek jo, és
rossz értékek. Példaul a BIG 5 személyiségteszt esetén jonak tlinhet a kimagaslo nyitottsagra
vonatkoz6 érték, mert absztrakcioval, kreativitassal, rugalmassaggal hozhatd Osszefliggésbe.
Viszont ugyanez a magas érték jelezheti a nehezebb koncentracids képességet, és kevésbé
gyakorlatias problémamegoldasi képességet. Tehat mindegyik magas ¢és alacsony értéknek
vannak hasznos ¢és kevésbé hasznos vonzatai. Fontos aspektus tovabba, hogy a kisérletemben
validalt, de ingyenesen elérhetd teszteket tudtam hasznalni, amelyek alapvetden kevés (30-50)
kérdésbol alltak, ezek pontossadga messze elmarad egy hivatalos Big 5 teszt 120, vagy akar 300
kérdésétdl’®. Ezért szintén hangstlyozni kell a hallgatok iranyéba, hogy ezek az egyszerii
tesztek csak irdnymutatasra alkalmasak. Hozz4 kell tennem, hogy a hallgatéim harmada mar a
kurzusunk el6tt latta, vagy hasznalta mar a BIG 5 modellt, tobben mas egyetemi kurzusokon is
kitoltottek mar ilyet. Osszességében a kitoltdtt tesztek oOnreflexiora, izgalmas szakmai
diskurzusokra és a tananyag ¢€s a hallgaté kozotti kapcsolat erdsitésére alkalmasak. Nem utolso

sorban pedig vizualisan vonz6 visszajelzési lehetdséget is adtak a kisérletben.

A vizudlis megjelenitéssel kapcsolatos kérdéseket a Design részben részletesebben kifejtem, de
ide tartozik egy kutatoi reflexio. A jatékositott visszajelzd lapokra vonatkozoan egy hallgato
javasolta, hogy mindezt online valositsam meg oly mddon, hogy egérrel kattinthaté legyen
benne a tartalom. {gy azonnal megnézhetik a mogéttes tartalmakat. Sajnos erre még nem volt
modom, de ez a hallgatdi vélemény inspiralta a visszajelzé lapokon 1évé QR kodokat. Arra

biztatom az olvasot, nézzen mogéjiik!

"4 https://psytests.org/big5/ineoAen.htmim (letdltve: 2024.12.19. 19:00).
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20. dbra: A BIG 5, HEXAD és DOSPERT tesztek kiértékelése a visszajelzd lapon

Big 5 personality traits / / /

CLICK TO READ MORE

your
score — O min max
o] |0penne55 | 38 | Openness
C |Con5cientiousness | | 38 |
Neuraticism Conscientiousne
55
E |Extraversi0n | | 46 |
A |Agreeableness | | 36 |
Agreeableness Extraversion
N |Neuroticism | | 20 |

Further reading: Your traits vs your group's traits

https://docs.google. com/document/d/1BAllhz-TIQo 7Ll AbSPKIAXXcGrSYMIgptriegKbuo/edit

BIG 5 theory

Read me here.

HEXAD Cooperation & Play test / /

J CLICK TO READ MORE

you AVG you AVG

Socializer 30 25 Achiever 26 28

Philantropist 31 27 Player 25 7

ﬂ Free Spirit 29 31 Disruptor 22 21

Your main cooperation and play role is usually: I Philanthropist |

What is HEXAD?
Read about it here!

RISK awereness scale results // /

CLICK TO READ MORE

[T T 1

MIN MAX  e—y O

Ethical Financial Recreationa Socia

(Investment,/Gambling)

Healthy/Safety

Management Framework:

Financial Risks: monetary losses or
gains {investments, gambling, or
financial planning).

Health and Safety Risks: risks to
physical well-being [smoking,
driving, or engaging in extreme
sports).

Recreational Risks: |eisure
activities (skiing, skydiving, or rock
climbing).

Ethical and Social Risks: moral or
sodial dilemmas (issues like

cheating, lying, or unethical

Forrés: sajat szerkesztés.

kozosségi Osszehasonlitas miatt lathato a csoport atlaga is (83%).
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A hallgatok orai jelenlétét QR kod hasznalatdval egy Qualtrics adatbazisba gytijtottem, a
hallgatok Neptun kodjuk beirdsaval igazoltak a jelenlétet. A jelenlét nyomon kovetese
tulajdonképpen jelentéktelen, mégis grafikusan dbrazolva (21. abra) €l6vé teszi a visszajelzd
lapot. Az eredmények elemzése fejezetben kiilon kitérek majd a véleményekre, amelyek ezt az
aprosagot is értékelték. Elmondasuk szerint olyan volt, mintha naplét irtak volna. Az 4bra
szerint a 11. szeminariumi alkalomhoz ért a hallgato (), aki az &6todik és hatodik

szeminariumrol hidnyzott, igy kicsit a csoport atlag alatti jelenléti mutatdja (82%) volt. A

Osszegezve tehat, a ,,survey” modszer altal létrehozott HEXAD, Big 5 és Dospert tesztek
eredményei, valamint a jelenléti visszajelzések egyrészt az odafigyelés és visszajelz€s, tovabba

a csoporthoz valo viszonyitds élményét adtak meg a hallgatoknak, masrészt segitettek az egyes




szeminariumok anyagédhoz — sajat értékeik atgondolasan keresztiill — kozelebb keriilni. A

kisérletet végzd oktato részére pedig tovabbi (,,folyamatos™) visszajelzési lehetdséget adtak.

21. abra: A jelenlét nyomon kovetése a visSzajelzd lapon

Presence

Il
Semi 2 1 2 3 7 B g 10 |11
minars 8%
Presence: 1 1 1 1 o 1 1 1 1 1
[ | = f | ] ]
Y N N W X .| b L | N W Total %

Team average:

Forras: sajat szerkesztés

Kitlizok, jelvények, autonodmia.

A disszertaciom empirikus részében végzett kisérletnek van egy tovabbi sajatossaga. A szintek,
a rang, a jelvény és a narrativa gamifikacios elemek a jelvények szemszogébdl egy elemben
Osszpontosulnak. Ennek logikéja a kdvetkezd volt: a meghatarozott szintek kaptak egy jelzot
(,,rang”), amely a dontéselmélet szakmai teriilet narrativajabol szarmazott, valamint ehhez

készitettem el a kapcsolddo jelvényeket is. A konkrét példat (13. tablazat:) 6sszefoglalva:

13. tablazat: Szintek-rangok-jelvények-narrativa dsszefiiggése

Szint Rang Jelvény
1. Elemzd
2. Ertékeld
3. Kritikus gondolkodé
4. Stratéga 2Q g
STR‘ATE"IST,

Forras: sajat szerkesztés
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Lathato, hogy a jelvények nem csupan érmet, kupat vagy csillagokat mutatnak, hanem
mindegyik valamiféle dontéselmélethez tarsithaté szimbdolum: az Elemz6 rang jelvényén
nagyitot, az Ertékeld rang jelvényén Gtletet szimbolizalé felvilland villanykorte lathato. A
Kritikus gondolkodd rang jelképe egy agy, végiil a Stratéga kitlizoje egy seriff jelvényhez
hasonlito szimbolum. Ezek egyiitt tehat a dontéselméleti narrativahoz tarsithato szintek, rangok,

jelvények.

A jatékositas kisérlet csokkentett verzigjat tudtam megvaldsitani a 2024-2025 tanév Oszi
szemeszterében, mert egy egész kurzus helyett tobb kurzusban kaphattam néhany szeminariumi
alkalmat, igy a szerezhetd pontokra és az adhatd visszajelzésekre is kevesebb lehetéségem volt.
Ezért 0j megkozelitést probalhattam ki. Nem az Osszes pontszam alapjan szinteztem be a
teljesitményeket, hanem tematikus szinteket hatdroztam meg. Péld4ul a negyedéves zarthelyin
a racionalitast vizsgalo kérdésre magas pontszamot elért hallgatok Strukturalt gondolkodo

kitlizt kaphattak.

Ebben a kisérletben teszteltem az autondmia, vagyis dontés/valasztas jatékmechanikat is,
valamint ide sorolom a kiilonbozoéségek figyelembevételét eldiro tervezési [d4] alapelvet is. A
visszajelzo lapok kiosztasa eldtt ugyanis minden hallgatonak feltettem a kérdést, hogy milyen

személyes visszajelzést szeretne kapni az oktatotdl. Valaszaikat a 14 tablazat tartalmazza.

14 tablazat: Milyen személyre sz010 visszajelzést valasztanal?

Visszajelzes Milyen jatekos elemre utal? Hallf;atok Megoszlas

szama
A kurzuson kapott pontok dsszesen - (csak pontszam) 22 100%
Negyedéves ZH pontszama - (csak pontszam) 21 95%
Negyedéves ZH valaszok értékelése irott formaban személyes értékelés/visszajelzés 16 73%
Big 5 és HEXAD tesztek értékelése fejlédés, narrativa 15 68%
A csapat rangsorban elfoglat helyezés rangsor 13 59%
Negyedéves ZH pontszamok atlaga kozisségi dsszehasonlitas 11 50%
Orai jelenlét % kozdsség dsszehasonlitas 11 50%
A csoport ZH eredményeinek dsszesitd, elemzd tablazata |kdzosségi 6sszehasonlitas 0 41%
Decision Making Skill TELVENY jelvény 9 41%
Helyezésed a Decision Making Skill rangsorban rangsor 6 27%
A csoport tagjai jelenlétének sszesitd, elemzo tablazata  |kdzodsségi Osszehasonlitas 5 23%
* megjegyzés: hallgaték szama: 26, kitélték szama: 22

Forras: sajat szerkesztés sajat felmérés adatai alapjan

Lathatd, hogy a nyers pontszamok mellett a személyes értékelés és visszajelzés, tovabba a
megelézden kitoltott HEXAD ¢és BIG 5 tesztjeik Osszefoglaldsa érdekelte a hallgatdkat.

Lényegesen kevesebb valaszadora volt jellemzd, hogy rangsor, vagy Osszesitd tablazatok
126



segitségével szeretné Osszehasonlitani sajat eredményét a tobbi tanuld Osszesitett
eredményével. Kutatoként megnyugtato volt latni, hogy 9 kitoltd (40%) proaktivan kérte a ra
vonatkoz6 jelvényeket is. Az eredmények elemzésekor kiilon megallapitdsokat teszek majd a
jelvények (egyébként dontden pozitiv) megitélésére, de ez a konkrét felmérés annyiban mas,
hogy a hallgat6 csak akkor kapott jelvényt, ha konkrétan kért. Ami vélheton a preferencia
kinyilvanitas dszintébb maddja, mint egyébként egy hallgatd és oktatd kdzotti szobeli interju

esetében. A szdban forgo jelvények rovid leirasat tartalmazza a 15. tdblazat.

15. tablazat: A 2024-25 1. és 2023-24 11. Decision Making Skills kurzusokon hasznalt jelvények

2024-2025 1. Decision Making Skills jelvények
Jelvény Jelvény magyarazata

A 100%-0s Teljesitmény kit(izOt a negyedéves
zarthelyin maximum pontszdmot elért hallgatok
kaphattak meg. 3 ilyen kit(iz6t tudtam Kiosztani.

Ezt az Analitikus Gondolkodé jelvényt azok a
hallgatok kaptak, akik a negyedéves zarthelyi
dolgozatuk egyik kifejezetten komplex, analitikus
DECISION MAKING jellegti feladatara vonatkozoéan legalabb 80%-ot értek el.

SKILLS

ANALYTICAL THINKER

Viselkedéselemz6 rangot ¢s kitlizot kaphatott az a
hallgato, aki a negyedéves zarthelyi dolgozatban
legalabb 70%-0s eredményt ért el a heurisztikakat
vizsgélo kérdésre adott valaszaban.

....,i.‘a.;iw
<\ \/
22

7AY)
%A

BehavioratAnalyst

A negyedéves zarthelyi dolgozaton a racionalitas
tipusaira vonatkozo6 kérdésre kapott legalabb 70%-0s
eredményért jart ez a Strukturalt gondolkodé jelvény.

Structured

éég g A Szorgalom (=diligence) kitiizét az sszes
e TN B = ZCOMMITIENTen szemindriumi oran részt vett hallgatok kaphattak. Ennek
GOAL DILIGENCE HARD az az elénye, hogy az o6rdkon egyébként résztvevo, de
ACHEVELZHARD =42 WORK e gyengebb tanulasi eredményt elérd hallgatok is
‘g g2 g kaphattak valamilyen kitiiz6t.
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A Kritikus Gondolkodo¢ jelvényt azok a hallgatok
kapték, akik a tanulési napldjukban igazi épit6 jellegli
kritikaval ¢éltek a kurzusra, vagy az oktatora
vonatkozoan. A tanulasi naplé értékelésébol 10%-ot,
vagyis 1 pontot ért ez a szempont. Oktatoként ezzel
biztattam a hallgatokat az dszinte reflexiora oly mddon,
hogy csak az kaphatott 100% értékelést a naplojara, aki
kritikus szemmel végig gondolta az ordkat és ennek
hangot is adott.

2023-2024 11. Decision Making SKkills jelvények

Ezen a kurzuson a jelvények az 6sszes elért pontszam és
az orai jelenlétekért kapott ,,virtualis” pontszam egyfajta
sulyozott atlaga alapjan keriiltek meghatarozasra.
Torekedtem egyfajta haranggorbe alakii megoszlasra az
elért szintek tekintetében.

A kiosztott jelvények megoszlasa igy a kovetkezd volt:
Elemzd (Analyzer): 17%

Ertékeld (Evaluator): 33%

Kiritikus gondolkod¢ (Critical Thinker): 28% és
Stratéga (Strategist): 22%.

Forras: sajat tervezés és megvalositas. A jelvényekhez felhasznalt szoftverek: ChatGTP (DALL-E)
és design.com

Visszajelzés, személyre szabas
A kovetkezd megvalositott jatékos mechanika a visszajelzés és személyre szabas: ezek az

atfogd elgondolasok a jatékositott visszajelzo-értékeld lap mogott. Személyre szabas,
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visszajelzés mechanikat tovabb gondolva alkottam meg a személyes értékelés mechanikat: a
jatékositott visszajelzd lapon a hallgatok a beugro tesztek €s a negyedéves zarthelyi vizsgak
pontozasos értékelésén tul a valaszaik értékelését és véleményezését is megkaptak. Ez —
elmondasuk szerint — nagyban hozzajarult a kovetkezé zarthelyire torténd felkésziiléshez. A

kutatasi eredmények elemzése soran kiemelt hangsulyt kap ez az aspektus.

Virtualis gazdasag, piaci, szavazas
Az utols6 megvalositott jatékos mechanika a virtualis gazdasag / piac. A kisérletben ez egy
kombinalt jatékmechanikaként valosult meg: virtualis piac + autonémia + szavazas +
narrativa. A jatékelem bevezetésére a szemeszter utolsé harmadaban keriilt sor. Ekkorra mar
jellemzden faradtabbak a hallgatok. A virtualis gazdasag, vagy mechanika lényege az, hogy orai
aktivitasért pontokat (konkrét esetben: tokeneket) gytlijthettek a hallgatok, amelyet késdbb
bevalthattak (levasarolhattak). A jatékos mechanika bevezetésének narrativaja, célja és
megoldasa a kovetkezd volt:
e a csoport elvartnal gyengébb negyedéves zarthelyi eredménye miatt extra tanulasi
energiara volt szlikség
e azutolsé 3 szeminariumi jelenlétért fejenként 1-3 token, illetve az utolsé beugro teszt
pontszamaért fejenként legfeljebb 2,5 tokent (1 token/pont) gytjthettek. Ez
minddsszesen fejenként 5,5 token, csoportos szinten dsszesen 132 token.
e az Osszegyljtott tokenek levasarlasi szabalya:
o egyénenként csokoladéra valthato 5 token
o csoportosan extra konzultacio vasarolhato 80 tokenért
o csoportosan egy régebbi zarthelyi kérdései megvasarolhatoak 90 tokenért
o a vasarlas/bevaltds az utols6 szemindriumi O0ran online anonim szavazassal

tortént.

Az anonim szavazast egy QR koddal elérhetd Qualtrics kérddiv segitségével valdsitottam meg.
A piac €s a szavazds mechanikéjat tanrend szerint a Tarsadalmi dontések szeminariumi 6ran
vezettem be, igy ez jol kapcsolodott az aktudlis tananyaghoz is. Az utolsé szemindriumi 6ran
lebonyolitott szavazas alapjan a hallgatok dontd tobbsége a korabbi zarthelyi dolgozat

kérdéseket valasztotta’™.

Metrikak kivalasztasa

5 A virtualis piac/gazdasag és szavazas jatékmechanikar6l bdvebben irok a 6.6 mellékletben a 229. oldalon.
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A metrikak kivalasztasanak alapelve a jatékositassal Osszefiliggésbe hozhatd és mérhetd
jelenségek megfigyelésérdl szol. Disszertdciomban a jatékositds hatasat dontéen kvalitativ
interjuk segitségével elemeztem, tovabba fontos hozzatenni, hogy ez ¢l6 kontakt 6rds kurzus,
amelynek a jatékositasa — bar szamos technologiai eszkozt hasznaltam kdzben — legvégiil kézzel
foghat6, kinyomtatott jatékos visszajelzésben testesiilt meg. Illetve annak pdf formatumu
elektronikus véltozatdban. gy a metrikak kivalasztisa és a mérés, amely online platformokon,
gamifikalt szoftveres megolddsokkal azonnal mérhetd, €16 ,,offline” kornyezetben nehezen
értelmezhetd ¢€s kivitelezhetd, illetve attételesen az interjik elemzését, vagyis a disszertdciom

egyik céljat tekinthetjiik annak.

Kiilonbozoségek figyelembevétele

A kiilonbozoség figyelembevételének egy lehetséges modja a személyre szol6 visszajelzésre
vonatkoz6 felmérés volt, amelynek eredményeképpen minden hallgatdé csak olyan
informaciokat kapott visszajelzésként, amelyet eldtte kivalasztott. Egy masik megoldas a
hallgatok valamilyen egyedisége vagy kiillonbozdsége szerint végzett csoportalkotas, ebben az
esetben a kordbban kitoltott HEXAD tesztek alapjan keriiltek hasonlé hallgatok kozé, vagy
éppen kevert munkacsoportba. Ennek didaktikai jelentdsége a csoportos dontéshozatali
modszerekre vonatkoztatva az, hogy a csoportos dontéshozatal egyik elénye a sokféle néz6pont
részvétele a dontéshozatali folyamatban (Zoltayné Paprika, 2005), ezzel kapcsolodik az oktatott
tantargyhoz. Végiil, a kiilonbozdségek figyelembevétele megtestesiil az egyedire szabott
személyes visszajelzésben, valamint minden olyan jatékmechanikdban, amely a hallgato

valasztasan mulik. Ilyen a korabban emlitett szavazas, vagy autonémia.

Képességek ¢€s kihivasok egyenstlya,

A disszertacio empirikus részeként végzett kisérlet — didaktikai szempontbol tekintve —
visszajelzésben, illetve a virtualis gazdasagban €s szavazasban testesiilt meg. A kapcsolodo
kurzus tananyaga, szdmonkérési logikdja nagyrészben kotott volt, igy a kihivasok és
képességek egyenstlydnak hangoldsat személy szerint egyediil az oktatod és hallgatok kozotti
kommunikécioban lattam. Vagyis értékelés szempontbol nem lehet(ett) kiillonbéget tenni a
hallgatok kozott, csak a targyi tudasuk szamitott. Oktatoként viszont a tuddskonstrualast
segitOkészséggel, a jelenségek tobb aspektusbol torténd megvilagitasaval tudtam tamogatni. A
kurzus jatékositasaval kapcsolatosan a disszertacido megirdsdig nem taldltam mas Osszefliggést

a képességek ¢és kihivasok egyensulya kozott.
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Stressz csokkentése

A stresszel torténd megkiizdés alapvetéen problémakdzponti és érzelemkdzponti lehet
(Lazanyi, 2012). A problémakozponti oldasi irdny esetén a probléma okat igyekszik
megsziintetni a hallgatd az altala befolyasolhat6 jelenségek megvaltoztatasa altal. Ez masok
jellemzéen kommunikécidval torténd befolyasolasaval, vagy cselekvés altal torténik. Az
érzelemkdzpontt irdny esetén a stresszes helyzet altal kivaltott érzelmek befolyasoldsa,
intenzitasanak megvaltoztatasa a hallgato 4altal valasztott megoldés. Oktatoként informacidval,
érzelmi tamogatassal, pozitiv tarsas interakciok eldsegitésével tamogathat6 az érintett hallgato.
A jatékositasra, kifejezetten a jatékos visszajelzé modellre vonatkoztatva fontosnak gondoltam,
hogy ez a visszajelzési forma dnmagaban ne okozzon stresszt. Ahogy korabban emlitettem, a
rangsor bemutatasa, tobbiekkel torténd egyéb dsszehasonlitds szorongast okozhat, ezért ennek
hasznalatat a kordbban megfogalmazott ,,diplomatikus” mdédon végeztem: a rangsorban hatul
1évOk csak intervallumot lathattak, illetve a disszerticid lezarésa el6tti legutolséd jatékositott
visszajelzés esetén mar csak akkor kaptak ilyen informaciot, ha kifejezetten kérték. A stressz
csOkkentését szolgalta a személyes értékelés, amely segitségével jobban megértették a pontozas

indokait, tovabba ez segitette a hallgatokat a kovetkezd zarthelyire torténd felkésziilésben.

Design, tervezés
A designra vonatkozo tervezéssel és megvalositassal kapcsolatosan a munkafolyamat 1épései a
kovetkezOk voltak: a jatékos mechanikdk vizudlis megtervezése, azok egymashoz képest

torténd elhelyezése és foként a design alatt a tartalommal val6 feltdlthetdség kérdése.

A designhoz kifejezetten nem hasznéltam szakirodalmi forrast. A 20 éves pénziigyi elemzdbi €s
vezetdi tapasztatomra, az évek alatt szdmtalan elkészitett kimutatisra, vezetdi jelentésre
tdmaszkodva alkottam meg a vizudlis elemeket. Ez alol kivételt képeznek a jelvények,
amelyeket ChatGpt (DALL-E) és Design.com platformok segitségével terveztem meg ¢és
allitottam eld. Az elemek egy része vizualisan konnyen megjelenithetd (példaul a jelvények,
vagy teljesitményre vonatkozd grafikus visszajelzések). Mas jatékos mechanikak jellemzden
tablazatos vagy szoveges formaba Onthetdk (példaul a zarthelyi dolgozat személyre szabott irott
értékelése). Az elemek egymashoz valo viszonya, a papiron torténd elhelyezése tobb iteracion
keresztiil valosult meg, ennek verzioi a mellékletben talalhato jatékositott visszajelzd lapokon

nyomon kévethetSk’®,

6 6.5 Melléklet, 219. oldal.
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A jatékositott folyamat mitkodtetésének elvei

A jatékositott kurzus tervezési alapelvei a folyamat miikddtetéséhez soroljak a résztvevo

atvezetését a folyamaton, illetve a résztvevO-rendszer interakciokat. A jatékositas konkrét

megvalosuldsa a hallgatok részére készitett visszajelzé lap, amely interaktiv elemeket

tartalmaz, igy onmagaban egyszerre foglalja Ossze a tanulok atvezetését a folyamaton (lap

elolvasasa, QR kodok haszndlata) és a résztvevo-rendszer interakciokat is. Viszont ehhez

Szorosan

kapcsolodik a visszajelzé lapok eldallitasa, €s a visszajelzd €s QR kod mogotti

kiegészitd lapok rendszere.

A jatékositas mogotti technologiai megvalositast mutatja grafikusan és 1épésenként leirva a 22.

abra.

22. abra: A jatékositott visszajelzés mogott levo folyamatok és technologia

qualtrics.““ DOSPERT
3 1 alét
BIG 3 teszt tcszt teszt elenie

Jatekusmltt
Excel If-illaﬂeé vissza Jel.zo lap
€0 (Excel)

-'
BIG 5§ DOSPERT * .,_:l .
hattéranyag hatteranya g | |hattéranyag
Google Docs

pontozas

Ertékelés,

7]

Forras: sajat szerkesztés. Az ikonok és logok Creative Commons licensz alapjan ingyenesen letdltve

a Powerpoint alkalmazason beliil.

A 22. dbra magyarazata.

A hallgatok QR kod segitségével kitoltik a BIG 5, HEXAD ¢és Dospert

. teszteket a Qualtrics rendszerben.
2 A hallgatok minden 6rdn QR kod segitségével regisztraljadk a jelenlétiiket
' Quialtrics rendszerben.
A Qualtrics rendszerb6l az adatok Excelbe, ott pedig adatbazis jellegi,
egységes formatumu tdblazatba keriilnek.
4 Az Excel adatbazis 6sszekotésre keriil az egyébként iires, szintén Excelben

1év0 visszajelzd lap formatummal. A Google dokumentumban tarolt HEXAD,
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BIG 5 ¢és Dospert tesztekre vonatkozd tdjékoztaté anyagok QR kod
hivatkozasai szintén bekeriilnek az Excelbe. Az adatbazissal Gsszekotve a
visszajelzd Excel segitségével egyesével néhany perc alatt legyarthatok a
személyre szabott visszajelzo lapok (korlevél modszerrel).

A visszajelzd lapokat kinyomtatva személyesen, €és utdlag emailen pdf
5. . . S .
formatumban is megkapjak a hallgatok.
Tovabbi iteracidja az eldbbi folyamatnak: a hallgatok beugrd teszteket és

3 zarthelyi dolgozatot irnak.
7 A dolgozatok értékelése utan a pontok, részpontok és a hallgatoi valaszok
' irdsos értékelése bekeriil az Excel adatbézisba.
8-9. M¢ég egy iterdcion keresztiil tovabbi visszajelzd lapot kapnak a hallgatok.

Visszacsatolas tervezesének alapelvei

A jatékositott kurzus tervezésével kapcsolatos alapelvek kovetkezd csoportja a visszacsatolasra

vonatkozo6 elvasarok 1épései a kovetkezok:

e [dl alapelv]: csak pozitiv visszajelzés

e [d3 és g7 alapelvek]: folyamatos visszajelzés

e [g8 alapelv]: azonnali/gyors visszajelzés

e [d7 alapelv]: részekre bontott feladatok, célok és visszajelzések
e [g11 alapelv]: jutalmak

e [gl2 alapelv]: résztvevé—> €rendszer interakcio

Résztvevo-rendszer interakcid, folyamatos visszajelzés, részekre bontott feladatok

A résztvevo-rendszer interakcidja teljes mértékben atfed az el6zd fejezettel. A szintekkel és
részekre bontott feladok-visszajelzések, valamint a folyamatos (illetve: gyakori) visszajelzések
témakorét a korabbiakban bemutattam: a hallgatoi teljesitényeket célszerii részcélokra bontani
¢s mindegyikre vonatkozoan — a teljesitéshez idében kozel — visszajelzést kell adni. Mindezek

a kapcsolodd motivacios aspektus miatt Osszefliggésben vannak a Flow-elmélettel, Locke-

crer

Pozitiv visszajelzés

A pozitiv visszajelzés alapelve szorosan Osszefligg tobbek kozott az Snmeghatarozas
motivacios elméletével: a hallgatd motivaciojahoz és jollétéhez sziikséges, hogy oOnalldan
donthessen, kompetensnek és képesnek érezze magat a feladatok elvégzésére, valamint, hogy

pozitiv tdmogatd kapcsolatok vegyék koriil. A pozitiv és hiteles visszacsatolds ndvelheti az

7 Részletesen a 2.2.1 fejezetben olvashaté a 27. oldaltol.
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onbizalmat és az intrinzik motivaciot. Falus és Sziics szerint ,,a diakok tanulmanyi eredménye
és tanulasi motivacioja né, amikor a tandrok folyamatos, a tanulas tamogatdsara szolgalo
(formativ) értékelést és érdemi kifejezo visszajelzést adnak diakjainak™ (Falus & Szlcs, 2022,
p. 653.). A szerzOk Osszegzése szerint a visszajelzés hatékonysagat pedig a kovetkezé harom
tényez6 hatarozza meg: tartalmazza a tanulési célt, jelezze a hallgato felé az ¢ haladésat a cél

felé, tovabba javaslatokat kell tartalmazni a tovabbi teend6kkel kapcsolatosan.

A konkrét jatékositott kurzus esetében a személyre szabott szoveges értékeléseket kellett olyan
modon megfogalmaznom, hogy az motivaléan hasson a hallgatora, akkor is, ha gyengébb
eredményt ért el. Véleményem szerint ide sorolhatd az a kordbban megemlitett elv is, miszerint
csak azok a hallgatok lassak a rangsorban elfoglalt helyiiket, akik (a) a rangsor elejére keriiltek,

vagy (b) kiilon kérték, hogy lathassak ezt az informacidt. Egy irasbeli visszajelzésre példa:

A dontéshozatali megkozelitéseket hibatlanul megfogalmaztad, a
kreativitasra vonatkozo valasz tokéletes, szép munka! A kockazatra
vonatkozo kérdésre nem irtdl valaszt. Viszont sajnos nem mutattad be az
Even Swap modszer lényegét és a trade-off jelentését. Amiket irtal, helyes
valaszok. Kerlek figyelj a jovoben, hogy arra valaszolj, amit kerdeziink.
Legkozelebb menni fog!” (sajat forras, sajat forditas). Vagyis a hallgato
két kérdésre tokéletes valaszt adott, két masik kérdést nem olvasott el
figyelmesen, és nem a kérdezett jelenséget irta le. A feladatokra kapott

pontszamokat egyesével lathatta a visszajelz6 lapon.
A visszameéreés alapelve

A visszamérés izgalmas logikai dimenzidja a disszertacionak és a tervezési alapelveknek. A
jatékositott folyamat tervezésekor didaktikai szempontbol [d5 alapelv] fontos, hogy az oktato
visszamérje a tanultakat. Gamifikacids szemszOgbdl pedig [g6 alapelv] a célrendszer
hatékonysagat javasolja visszamérni; a jatékositds célrendszere itt a képzés. Ennek
visszameérése tehat lehetne ugyanugy a tanulasi eredmények mérése, illetve a jatékositas
motivacidos hatdsanak egyéb megkozelitési elemzése: elkotelezOdés vizsgalat, a
folyamat/rendszer hasznalatara vonatkozé aktivitdis mérése stb. Ugyanakkor magédnak a
disszertacié empirikus részének is célja a kisérlet soran jatékositott kurzusban a tamogato
beavatkozas (gamifikacid) motivaciods hatasanak visszamérése. A kurzus jatékositasa tetemes
eréfeszitésbe keriilt tervezéstdl a kivitelezésen at az elemzésig bezdrdlag. Ez a munka
lényegesen alaposabb volt — egy disszertaciotol elvarhatod alapossag, eldrelatas és részletes
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dokumentécié miatt — mint ha csak napi gyakorlatként végeztem volna, de a motivacios hatés
visszamérése utdbbi esetben is tobblet erdfeszitést jelentene. Ezt a tobbletet csak akkor éri meg
befektetni, ha megbizonyosodik az oktatd annak megtériilésérdl — vagyis a motivacids hatas
megvaldsulasardl és az eredmények olyan felhasznalasarol, amely 1ényegesen jobba teheti a
kovetkezo kisérletet. Ennek egyszerii, de nem tudomanyos moédja az oktatd onreflexioja (és a
hallgatok csillog6 szeme). Ennél komolyabb biztositékhoz valamilyen mérésre van sziikség. Az
el6zo fejezetekben részletesen irtam az online jatékositassal kapcsolatos mérések egyszerii
megvalodsitasarol az €16 ,,offline” jatékositashoz képest, mert ott a résztvevoi tevékenység
kiilonb6zé mutatok altal automatikusan regisztralasra keriil. Az €10 oktatassal kapcsolatos
nyomtatott (vagy emailben kiildott) jatékositott visszajelzd lappal kapcsolatosan ezek az adatok
legfeljebb interjukbol, vagy felmérésekbdl allnak eld. Ez viszont még egy tevékenység, amit
elvarna az oktato a hallgatotol. Oktatoi tapasztalatom alapjan kijelenthetem, hogy a hallgatok
nagyon vonakodva toltenek ki barmit, amiért nem jar pont, vagy ami nem segiti el az 6
tanuldsukat, vagyis amihez nem flizddik érdekiik. Didaktikai szempontbdl a visszamérés
sziilkséges a tanultakra, és a jatékositas szempontjabol visszamérés sziikséges a
motivaciora, vagy élmény faktorra vonatkozoéan. A konnyen megvalésithato és frappans
mérési modszertanat a disszertacio befejezése utan fogom kikutatni és megvalésitani. Meg
kell gy6z6dni, hogy a mérés azt méri, amit én mérni szeretnék, és mindezt megbizhatoan teszi,

vagyis validalhat6 és egyszeri méréeszkozt kell erre talalni, kifejleszteni.

A disszertaciom harmadik fejezetében formalisan megfogalmaztam a kutatdsi célokat és
kérdéseket. Felvazoltam az ezekre vonatkozo elvi modellt és levezettem, hogy milyen kutatoi
utkeresés vezetett el a végleges modszertanhoz ¢és kutatdi paradigmahoz. A kutatasi célok,
kérdések, valamint a modszertan ismeretében részletesen bemutattam a jatékositott kurzus
tervezésével ¢€s megvalositdsdval kapcsolatos elméleti iranymutatdsokat didaktikai és
jatekositott folyamattervezési szemszogbdl. Ezt kovetden a tervezési alapelveknek megfeleléen
demonstraltam a megvaldsitas 1épéseit €s kitértem a folyamatépités és miikodtetés technikai
kérdéseire. Mindezekre azért volt sziikség, mert a kisérletek eredményei kifejezetten
kontextustdl fliggenek, az altalanosithatésaguk nehézkes lehet. Viszont a kisérlet tervezésének
€s megvaldsitdsanak részletei ismeretében az érdekl6dd egyéb kurzusok sajatossagaira tudja
hangolni az altalam hasznalt jatékelemeket és megolddsokat. A kovetkezd fejezetben

ismertetem a kutatds eredményeit.
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4. Az empirikus kutatas eredményei

A kutatasomat kordbban a pragmatikus paradigmatérbe helyeztem el, mint kutato. Oktatoként
azonban torekszem a konstruktivista megkozelitésre. Ezek két kiilon paradigma sikot jeldlnek
ki’®. A pragmatikus kutatéi oldalam szerint a valosag alapjaiban megismerhetd, 4m a részletek,
ezeknek az egyénre gyakorolt hatdsa, annak megitélése mar erdsen szubjektiv. Ezért a
motivaciora, érzékelésre vonatkozo kutatast kvalitativ modszertannal kozelitettem. A
konstruktivista oktat6i oldalam ezen a sikon mozog, azon igyekszik, hogy a tudaskonstrualas
minél hatékonyabb legyen, oly modon, hogy élménnyel, motivacioval dusitsa a hallgatd és

oktatd kozotti interakciot.

Ebben a fejezetben a kutatas empirikus részének eredményeit mutatom be. Az els6 két kutatasi
cél a szakirodalmi kutatds sordn teljesiilt. A harmadik kutatasi célként kitlizott, a hallgatoi
¢lményt befolydsoldo tényezdk feltérképezésére az empirikus kutatds ad valaszt.
Hasonloképpen, a hallgatdi motivacio visszamérésére és a hallgatok jatékositott elemekre

vonatkozo6 felismerésére ebben a fejezetben adok valaszt az interjuk elemzésének segitségével.

A kutatdsomban 51 interjut készitettem, amelynek az atiratai formazva dsszesen 196 oldalt
tesznek ki. A 3 téma ala sorolt 120 kddot 17 kategoriaba, illetve a téma mélység miatt 13 tovabbi
alkategoriaba soroltam be. A kodokat mintegy 1100 idézethez soroltam be’®. A kutatdsommal
kapcsolatosan rogzitett interjik hanganyagat, az interjuk atiratait, valamint a kodolast

tartalmazo adatbazist elérhetévé tettem®

. A hallgatok sem az interjukbol, sem a
hanganyagokbdl nem azonosithatok. Ennek érdekében az interjukbdl az esetlegesen elhangzott

nevek kivagasra keriiltek.

A kutatds eredményeirdl szold fejezet elején megallapitom, hogy a kutatds moddszertani
szempontbdl megfeleld mennyiségli adatot dolgozott fel. Ezt kovetden bemutatom az interjuk
elemzése sordn feltart témakat, ezt pedig a témak részletes kibontasa és magyarazata koveti. A
fejezetben Osszefiiggésbe hozom a kutatasi eredményeket, az azokat alatamaszté idézeteket a

disszertacidban korabban felsorakoztatott elméletekkel. A fejezet zard részében a kutatdsi

78 Errél részletesebben irtam a 3.4 fejezetben a 103. oldaltél.

S A kodok attekintése a 6.7 Mellékletben taldlhatd a 231. oldalon. A részletek vizsgalatihoz megtekinthetd a
kutatas Nvivo adatbazisa, amely a 6.10, Mellékletben érhet6 el a 243. oldalon.

80 6,10, Melléklet a 243. oldalon.
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kérdések megvalaszolasat ¢és célok teljesiilésének bemutatasat az eredmények validalasa,

valamint a kutatds ismert limitacidinak ismertetése koveti.
4.1. A médszertanra vonatkozd megallapitasok

Kvalitativ interjuk készitése gazdag informacid tartalommal latja el a kutatot, ugyanakkor
felmeriil a kérdés, hogy hany interjut kell késziteni ahhoz, hogy a kutatds eredménye
megbizhatd ¢és altalanosithatd legyen. A szakirodalomban taldlhatdé modszerek tobbsége
azonban nincs rigorézus moédon indokolva. Vasileiou et al. (2018) szakirodalmi elemzésiikben
csokorba foglaltdk a leggyakrabban el6forduld eseteket. Elemzésiikben hivatkozott szerzok
gyakorlatias indokokat emlitenek, mint példaul a kutaté tapasztalata és dontése, a kutatdsra
szant koltségkeret, meghatarozott elérhetd mintanagysag. Megint masok meglévd kutatasokkal
1évé Osszhangra hivatkoznak. Mindezek atlagosan 20-30 darab interjurol tesznek emlitést,
amely reprezentativnak szant kutatasoknal akar ennek tobbszordse is lehet, de feltard kutatasok
esetén elegenddnek mondanak 8 interjut is. Szakmailag j6l megragadhaté az adat- vagy
témaszaturdcio, vagyis amig 1j témak, kodok vagy Uj adatkategoridk megjelennek az

interjukban, addig az interjuk szdmanak novelésével megalapozottabb lehet a kutatas.

Kutatdasomban az 51 interjubdl all6 adatbazis kezdetben kozel 200 kodot tartalmazott. Ez a
koédok atgondolésat és 0sszevondsat kovetden 120 kodra csokkent. A feldolgozasi sorrendben
elsé interjukban még sok jelenséget kellett (1)) koddal megcimkézni. A tovabbi interjukban a
jelenségek ugyanugy elofordultak, de ekkor mar a korabbi cimkéket vagy kddokat rendeltem
hozzajuk. Azonban a kozel 200 oldalnyi interjinal szdmtalanszor el6fordult, hogy egy mar
ismert jelenségre 0j kodot hoztam létre, mert nem vettem észre a korabbit a tobbi sok tucat kod
kozott. Ezt magyarazza a kddok szdmanak csokkenése 200-r61 120-ra. Az interjukat elemzésiik
sorrendjébe rendezve és a kodok eléfordulasait megfigyelve Excel segitségével eldallitottam a
kutatdsom szaturacids tablajat (16. tablazat). Az egyszerliség €s jobb szemléltetés kedvéért

csoportositottam az interjukat, mert egy 51 soros tablazat nem lett volna attekinthetd.
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16. tablazat: A kodok szaturacioja az interjukban

LS Uj kddok

Interjilk szima Uj kodok Y kudu'k megoszlisa
megoszlisa .

kummulilva
1 28 23% 23%
2-10 36 30% 53%
11-20 26 22% 73%
21-30 16 13% 88%
31-40 10 8% 97%
41-51 4 3% 100%

Osszesen 120 100%

Forras: sajat szerkesztés

A tablazat alapjan megallapitom, hogy az utols6 11 interji dsszesen 4 1j, vagy részben 01j kodot
tartalmazott. Vélelmezhetden mérvadoan 0j kodot 4j interjuk felvételével nem kaptam volna.
Az utols6 elétti (50.) interju egy uj kodot eredményezett, amelynek érdekessége, hogy a
hallgat6 ebben a kddban jelentette ki, hogy a gamifikacio ,,gyerekes”. Mivel ez egy kritika és a
kutatés feltevéseivel és f6 kutatasi kérdésével ellentétes, ezért mas helyzetben mindenképpen
javasoltam volna tovabbi interjuk készitését. Azonban ennek nem latom jelentdségét ebben a
konkrét kutatdsban, mert kordbban tobb interjualany ennek ellenkezdjérdl nyilatkozott az én
konkrétan feltett, a jatékositas gyerekességét firtatd kérdésemre, vagyis a jelenséget ebbdl a
szempontbol elengedd mértékben megvizsgaltam. A kodot a tobbi negativ véleménnyel egyiitt

0sszevonva elemeztem.

rrrrrrrr

(23. abra). A grafikon X tengelyén a kodok szerepelnek®, az Y tengelyen az interjuk — forditott
1d6érendi sorrendben, vagyis az origbhoz kozeli a legutolsonak kodolt interji. Ez adja ki a kodok
¢s interjuk tigynevezett hotérképét (jelen esetben inkéabb ,,langtérképét”). A gratikont Excelben
allitottam eld, kumulalva a kédok eléforduldsat. A sotétebb szin egyre tobb (felhalmozott)
eléfordulast jelent. Az interjuk forditott idérendi sorrendje csak a vizualitas miatt (,,Jangok™)

lett igy Osszeallitva.

81 Az alacsony szamban el6forduld kodokat (1, 2, 3 alkalom) nem mutatom a grafikonon. A szaturacios szamitasok
és a mogottes adatok is megtalalhatok a megosztott online adatbazisban (6.10. Melléklet, 243. oldal).
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23. abra: A kodok hotérképe az interjuk kozott

Forras: sajat adatok és sajat szerkesztés

A hotérkép részletes elemzése talmutat a disszertacion. Ugyanakkor jovében kutatasi irany
lehet példaul a jelentéktelen (,hideg”) témak kisziirése, a témak kozotti kiugrd értékek
azonositasa ¢és elemzése, vagy az intenzitdsok segitségével témak kozotti kapcsolat

feltérképezése.

Az interjuk szdma 51, amely magasabb a kordbban hivatkozott 20-30 interjinal (nem
reprezentativ kutatds esetén), tovabba az utolsoként elemzett interjikban nem fedeztem fel
lényegiikben 0j jelenségeket. A markans iizeneteket kordbban regisztraltam, az elemzés végén
felbukkano kodok leginkabb jelentésbeli aprobb eltérések, mint példaul a gamifikacioé érdekes,
izgalmas vagy hasznos volta. A kddok szamat illetden — a mintaelemszam nagysagahoz képest
— nem taldltam logikusan indokolt minimum elvarast a szakirodalomban. Ugy itélem meg,
hogy az eredményiil kapott és késobb részletezett 3 f6 témara juté 120 kod, amely tobb
szaz relevans (0sszesen tobb, mint 1100) idézetbdl all 6ssze, elegendé modszertani erdvel

bir. A kutatas ebbdl a szemponto6l eredményes.

Az interjuk elemzése soran létrehozott és atgondolt, végsd kodok kategoridkba foglalt listaja a
6.7 mellékletben, a 224. oldalon lathato teljességében. A disszertacioban a témakat és kddokat
minden esetben interjukbol kimasolt idézetekkel tdmasztom ala. Az idézetek minden esetben

konkrét interjihoz kothetdk, ezek jelolési logikaja a kdvetkezd:

e Eredeti (NVIVO) interju sorszam illusztracio: <Files// 23 II DMS 10>
e 23 II jelentése: 2023. 2. szemeszter

e DMS jelentése: Decision Making Skills kurzus

e 10 = a hallgat6 véletlenszerlien generalt sorszama/azonositoja

e A disszertacioban ezek jeldlése: (Interji: 23 I DMS 10).
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4.2. Az interjukban taldlhato témak attekintése

Az interjiik kodolasabol 3 fé témat azonositottam®. Az elsé témanak a ,,mit vagy hogyan”
cimkért adtam. Ennek oka, hogy ide a tudaskonstrudldssal kapcsolatos elvontabb, a tobbi
témahoz képest filozofiai nézdpontot és kodokat soroltam be. Ugyanis a ,,melyik volt rad
nagyobb hatéssal, a tartalom vagy a forma (mit vagy hogyan) kérdésre a valaszadok dontd
tobbsége a hogyan-t, vagyis a kdzos tudaskonstrualas modjat tartotta Iényegesen fontosabbnak.
A kutatasi kérdésekkel ezutan a hallgatok szamara fontos, a tanulasi élményeiket befolyasolo
tényezOket vizsgaltam meg a kordbban targyalt motivacio, tanuldsi motivacio, €s altaldban a
jatékositassal 0Osszefiiggésbe hozhatd kapcsolodasok fliggvényében, ehhez kapcsolodik a
masodik téma, a , hallatéi attitiid”. A harmadik téma a ,,gamifikacié” cimkét kapta, ez
foglalja magaban a kdzvetleniil a gamifikacioval kapcsolatos megélésre vonatkozo kérdéseket

¢és valaszokat.

Az eredményeket az elsd két téma sorrendjében vizsgdlom, és az egyes tételek mellé
hozzarendelem a harmadik, gamifikacios témabdl a targyhoz kapcsolddo kodokat és idézeteket.
Ezzel kozvetlenil a hallgatoi ,,igény” emlitése mellé keriil a megfeleld jatékos mechanika, és
annak megitélése. Ezaltal 6sszehasonlithatobba valik az érem kér oldala és egyszeriibben
megvalaszolhatok a kutatdsi kérdések. Minden esetben az eredményekhez kapcsolodo
megallapitasaimmal és kovetkeztetések ismertetésével kezdem, majd a hozzajuk tartozé kodok,

és idézetek bemutatasaval szemléltetem.
4.3. Mi fontosabb: a ,,mit” vagy a ,,hogyan”?

Az lzleti oktatdsban a jatékositas helyét keresve a Budapesti Corvinus Egyetem oktatéasi
stratégidjaban olvashattuk (Oktatdsi stratégia 2024-2027., 2022, p.6.) ,,a kompetencidkat a
kurzusokat atitatva tanitas” jelent0ségét. Falus Ivan a jatékositast oktatdsi stratégiaként
jellemezte (Falus & Sziics, 2022). Végiil a jatékositasrol tudjuk, hogy nincs sajat tanuldsra
vonatkoz6 elmélete. A jatékositas tehat inkabb a ,,hogyan” szerepet 0lti magéara az oktatasra

vonatkozoan. A ,hogyan” kategéridba tartozik még szamos oktatasi stratégiai elem és az

82 Az Nvivo adatbazisbdl is, és a mellékletekbe megosztott részletes kod listabol is kitlinik, hogy 2 masik f6 témat
(konstruktivista és NPS) is azonositottam, de ezeket igy a disszertacioban nem hasznositottam. A teljességhez
hozzétartoznak, de a részletes kodlistaban ,,nem hasznal” jelz6t kaptak. A konstruktivista téma alatt szdmos, a
tanulassal, tananyaggal kapcsolatos vélemény olvashat6. Az NPS alatt pedig az ugynevezett Net Promoter Score,
amelyet sajat érdeklédésbdl kérdeztem meg a hallgatok tobbségétél. Az NPS Fred Reichheld tanacsadonak
tulajdonitott visszajelzési eszkdz, lényege, hogy az ligyfél mennyire ajanlja a szolgaltatast csaladjanak, baratainak.
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interjukbol kitlinik, hogy a valaszadok tobbsége szerint jelentdsebb hatast gyakorol a ,,hogyan™
a hallgatéra, mint a tartalom Onmagaban. Ez a hallgatok nyitottsagat vetiti elére a
tudaskonstrualasara vonatkozd modszer megitélésére. A 20 valaszadobol csak egy szamara volt
a ,,mit” egyértelmiien fontosabb, és 2 hallgatonak mindketté hasonl6 modon Iényeges tényezo.

Néhany példan bemutatom, miért gondolkodtak igy a valaszadok.

A hallgat6 szerint a tudds nagyrésze megszerezhetd onalloan cikkek olvasasaval, ehhez nem

kell egyetemre jarni. Viszont a k6zos munka és a diskurzus nagyon hasznos.

(Interj: 23_II_ DMS_10): ,,A ,hogyan” volt az, ami igazan értelmet adott az egésznek. Ugy érzem,
hogy az interneten elérhetd tartalmakat vagy masok altal ajanlott konyveket, cikkeket konnyen
megtalalhattam volna, ha érdekel a téma. De a ,hogyan” az, ami tobbet adott. Ez volt az egyik
leginkabb egyiittmiikodésre épitd oram az egyetemen. Az igazan érdekes rész a hallgatok
véleményének meghallgatisa volt, egy kis vita kialakitasa, és természetesen az ora egész kerete.
Ugy érzem, ez adott nekem lehet3séget arra, hogy mélyebbre assak a tanulmanyokban. Az cikkek
onmagukban nagyszeriiek, de barhol és barmikor elérhetdk. Ezek nem olyan specialis ismeretek,
amelyeket csak egy adott professzort6l vagy egy adott egyetemen lehet megszerezni, hanem széles
korben elérheté anyagok. Azonban az, hogy lehetéségem volt részt venni egy keretezett vitaban, az

szamomra sokkal tobbet jelentett.”

Egy masik hallgatd tovabb flizte a gondolatot: hidba érdekes a tartalmi rész, ha nem

megfelelden mutatjuk be és besz¢ljiik at.

(Interju: 23 II DMS 12): ,,Szamomra egyértelmtien a ,,hogyan” volt a legfontosabb, mert bar a
tartalom mindig érdekes, ha azt nem jol mutatjak be és nem megfelel6 mdédon vitatjak meg, akkor
sokszor elsikkad. Széval a ,hogyan” tényleg érdekes volt, mert interaktiv volt, és minden

szempontbol bevont minket.”

A ,hogyan” egyszerre jelent interakciot és azt, hogy a hallgatd (véleménye, személye) szamit.

Ugyanakkor nincs cselekvési kényszer.

(Interju: 23 I DMS _11): ,,Valoban, szerintem is a ,,hogyan” a 1ényeg <mosolyog>. Természetesen
a ,,mi” is nagyon fontos, de az, ahogyan csinaljuk, ahogyan tanulunk, teljesen megvaltoztatja azt,
hogy akarunk-e tanulni, vagy éppen unalmasnak talaljuk az egészet, ahogy néha az oOrakon
el6fordulhat. Az 6n 6rajan viszont ez egyaltalan nem igy van. Mindig interakcidoban vagyunk, igy
mindig fokuszaltak maradunk. (...) Igen, a ,,hogyan” nagyon fontos, mert segit, hogy ugy érezziik,
szamit a véleményiink, és bevonodunk az 6raba, nem csak passzivan hallgatunk, hanem aktiv
résztvevok vagyunk. Szoval, igen, szerintem a ,hogyan” nagyon-nagyon relevans, €s talan még

fontosabb is, mint maga a ,,mit”.
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Masok szerint a kényesebb és komplexebb témakoroknél szamit igazan, hogy hogyan dolgozik
egylitt a hallgato és az oktato.
(Interju: 23 11 DMS 22): , Egyértelmiien a ,hogyan” az, ahogyan a témakat megbeszéltiik, mert
szerintem nagyon nehéz, igazan nehéz bemutatni olyan dolgokat, amelyek... nehéz témak. Ezek
olyan témak, amelyek az 6ran beliil kellemetlen beszélgetéseket is generalhatnak, azt hiszem. Es

egy ponton lathaté volt, hogy tényleg probalta biztonsagossa tenni szamunkra, hogy beszélhessiink

bizonyos dolgokrol.”

Megint mas hallgatok a komoly beszélgetések helyett az atélésre és a hangulatra helyezték a
hangsulyt.

(Interj: 23 I DMS_6): ,,Szamomra egyértelmiien a ,,hogyan” (...) Ugy érzem, hogy része vagyok

az 6ranak, amikor tetszik, ahogyan az eléadas zajlik, ahogyan az 6rat vezetik. (...) Es azt hiszem,

ha a tanar vagy a professzor szenvedélyesen viszonyul a témahoz, és hajland6 a lehetd legjobb

informaciot a leheté legjobb modon atadni. (...) A ,,hogyan” tényleg szorakoztato volt. Ugy érzem,

nagyon hasznos volt latni, hogyan miikodik ez. Es igen, ez az a ,,hogyan”, amit igazan szeretek.”
El6zdek ellenpolusaként volt hallgato, akinek mindkét tényezd egyszerre fontos, €s volt olyan,
akinek egyértelmiien a tartalom a lényeges.

(Interju: 23 _II DMS_16): ,,0, igazabol szerintem mindkettd, mert minden fontos: ahogyan

megbeszéltiik a dolgokat, és maguk a témak is fontosak voltak.”

(Interju: 23 11 DMS 15):,,Szerintem a ,,mit” volt szamomra fontosabb, de persze a ,.hogyan” is

érdekel, de a ,,mit” az, ami igazan lényeges volt szdmomra.
Végiil egy pragmatikus valaszad6 az alabbi kimeritd valasszal pipalta ki a kérdést:
(Interju: 23 11 DMS 13):,,A hogyan®.”

El6z6 bekezdésekben kozelebbi képet kaptunk, hogy a valaszadok milyen filozofiai iranybodl
kozelitették meg a kurzusok megitélését. Hozzateszem, egy kifejezetten reflektiv és 12
kiilonbozo érdekes témat targyald kurzus esetén nem voltak egyszerli helyzetben a hallgatok,
tobben inkdbb a ,,hogyan” -ra hajlottak, de nem egyértelmiien, mert egyébként érdekesnek
tartottdk a targy tartalmi részét is. A téma kapcsolata a jatékositassal abban all, hogy a
jatékositas a képzésekben a ,hogyan”-t, vagyis a modot valtoztatja meg, a

tudaskonstrualas tartalmi részétol fiiggetleniil.

8 Angol nyelven egy szoval: ,,how”.
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4.4. A hallgatoi attitlidok attekintése

Az interjuk soran egyrészt arra kerestem a valaszt, hogy a hallgatok szerint mely tényezok
befolyasolhatjdk a tanulasi élményiiket és motivacidjukat, masrészt a jatékos mechanikak
(amelyek az egyes tényezO0khdz kapcsolhatok) erdsitik-e az orai élménytiket, motivald hatassal
jarnak-e. Az interjuk kozben megfogalmazott jelenségeket €s a kapcsolodo jatékositott
mechanikakat el0szor egy gondolati térkép (mind map) segitségével mutatom be atfogod
modon®, majd a kovetkezd alfejezetekben a tematikus elemzés témai alapjan elemzem
részletesen. A gondolati térképen négyszog alaku szovegdobozokkal jeloltem a hallgatok altal
a tanulasi élményiiket befolyasold tényezdket, hatszogi szévegdobozokkal pedig az azok koré
kifejlesztett és megvaldsitott jatékos mechanikakat. Utobbiak fehér hatszogli sikidomban, a
kapcsolodo jatékos rendezo elv pedig sziirke hatszogl sikidomban lathat6. Hozzateszem, hogy
nem mindegyik jelenséggel foglalkozom részletesen. Példaul a tananyagra, vagy tantargyra

vonatkoz6 vélemények nem fokusza a disszertdciomnak, ezért azokat csak megemlitem.

A gondolati térképen (és az interjukban) lathatd, hallgatok szdmara fontos tényezo, hogy a
tananyag és az oOra legyen gyakorlatias és hasznos. Fontos, hogy mindezekkel érthetéen és
lehetdleg érdekes modon taldlkozhassanak. A tananyag érthetdvé tételét segitheti a narrativa
jatékelem, amely €lobbé teheti az élményt, illetve a meghdkkentés jatékelem is érdekesebbé
(izgalmasabbd) teheti az élményt. Sokan keresték az ujdonsdgot az oraval, tananyaggal
kapcsolatosan. Ebben a kisérletben a ,,survey” modszer egyértelmiien ujdonsag volt, rdadasul
ez a mechanika a kiilonféle felmérések tananyagba torténd illesztése miatt a narrativara is

raerositett.

A tandr a hallgatok szerint tandcsado ¢€s tisztességes értékeld szerepet vesz magara, de ezek a
jelenségek nem kapcsolodnak jatékelemhez. Egyuttal fontos a tanar hozzaallasa: legyen
kozvetlen, odaado, motivaljon és szanjon id6t a hallgatokra. A kiemelt figyelem egyértelmiien
Osszeparosithatd a személyre szabassal, amely a személyes visszajelzd lapokon keresztiil
valosult meg. A tanar motivald hozzaallasat az dbran helyben hagytam és nem kapcsoltam
masik elemhez. A teljes kutatas a hallgatok motivacidjaval kapcsolatos, a motivaciot a tandrtol

fiiggetlentil igyekszem megragadni.

84 A 24. 4bra a 147. oldalon.
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A hallgatok tilnyomo része kifejezetten fontosnak jelolte a csapatot, csapatmunkat, ezen beliil
a sokszinliség jelentOségét és a kozosség erejét méltattak. A sokszinliséghez parosithatd a
csoportképzés modszere, amely a ,survey” modszer kiilonféle eredményei alapjan lett
megvalodsitva, ezzel felhivva a hallgatok figyelmét az eltéré nézépontok fontossagara. A
kozosség epitéséhez nagymértékben hozzajarult a k6zos normak megalkotasa, ez az onboarding
jatékelemhez kapcsolhatd. Ez a jatékelem Osszefiigg a hallgatok tiszta és érthetd

szabalyrendszerre vonatkozé igényével is.

A szabadsag ¢s onallosag jelentds tényezok a hallgatdk részére, ezzel az autonomia jatékos elve,

illetve az ezt megtestesitd virtudlis piac és szavazas jatékelemek kapcsolddnak ide.

A versengés lehetdségéhez a masokkal torténd 0sszehasonlitas jatékos elv kapcsolhatd, ebben
a kisérletben a kitlizok és a rangsor szolgaltak a versengok részére informacioval. Ugyanezek a

jatékmechanikak egyuttal a fejlodést is jelezhetik.

A kommunikécioval kapcsolatosan a reflexio, diskurzus fontossagéra hivtak fel a hallgatok a
figyelmet, illetve sajat dontésem alapjan ebbe a kategoridba soroltam be a visszajelzés €s az
interaktivitas szerepét is. A visszajelzés fontossagat a hallgatok tobbsége hangsulyozta, ehhez
a visszajelzd lap (és az azon bemutatott ,,survey” modszer eredményei) sorolhatok. Az
interaktivitassal kapcsolatosan megemlitem a szintén a visszajelzd lapon olvashato személyes
értékeléseket €és a QR kodok mogott talalhatd tovabbi tartalmat is. Egyrészt j6 mindségii
szakmai diskurzusra adtak alapot, masrészt utobbiak egyuttal a felfedezés 6romét (mint jatékos

szervezeési elv) is szolgaltak.

Végiil a gondolati térképen 3 4atfogd lizenetet mutatok be. Egyrészt az el6zd fejezetben
megfogalmazott ,,fontosabb a hogyan, mint a mit” megallapitds kapott kiemelést, hiszen
pontosan ez a jatékositott képzés szelleme. Mésrészt a hallgatok (és a szakirodalom) szerint a
felsorolt jelenségek (kommunikécio, rugalmassag, csapat, tanar stb.) valdban hozzéjarulhatnak
a jobb tanulasi élményhez, motivacidohoz. Ezaltal - mivel a hallgatok szerint céljuk a fejlodes
¢és tanulads — szintén a szakirodalom ¢és a hallgatoi valaszok alapjan jobb tanuldsi eredmény

érheto el.
4.5. Hallgatoi attitidok: szabalyok, normak, célok

A hallgatok és az oktatok kozotti kollaboracio részét gyakran képezi egy pszichologiai

szerzddes. Kisérletemben is, €s jellemzden minden kurzusomon a bemutatkozas utdna ilyen
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norma alkotd csoportos feladattal alapozom meg a kdzos munkat a korabban® leirt médon. A
hallgatok szamara lényeges a szabalyok tisztazésa, tovabba a kozos értékeket illetden foleg az
egymas tiszteletére, a masok véleményének elfogadésara, itélkezésmentességre vonatkozo
megallapitasokat tettek. A szabalyok tisztazdsahoz kapcsolodhat jatékos elem, a kdlcsonos
tiszteletre vonatkozdan kiilon gamifikaciés mechanikat nem taldltam szakirodalomban, ezért

javaslatot és iranyt tudok mutatni az alfejezet végén.

A szabdlyok tisztdzasa biztonsagot jelentet a hallgatok részére, a kozosen kimondott
biztonsagos hely (safe space) miatt nagyobb onbizalommal vettek részt az interakciokban. A
szabalyok tisztdzasanak masik fontos aspektusa az okok tisztazasa: oktatoként az els@ oran
elmagyardztam a kitoltendd tesztek (Bigd, HEXAD stb.) értelmét és szerepét, a hallgato
kapcsolodo reflexidja szerint ezért toltotte ki a teszteket. Végiil fontos, hogy kézosségben
egylitt kimondva helyet kapott a vita €s csoportosan egyetértettek a szabalyok betartasanak

jelentdségében. Az egylitt kimondas pedig erdsiti a csoport kohézidjat is.

(Interju_ 23 11 DMS 11):,,Mint az els6 6ran, amikor megegyeztiink az értékekben (a pszichologiai
szerz6dés a kurzus elején — a szerzd). Szdval ez tényleg olyan volt, mintha segitett volna példaul
abban, hogy magabiztosabb legyek a csoportban, és biztonsagban érezzem magam, hogy kifejezzem
magam. Még ha nem is beszélek olyan sokat, nagyon jol éreztem magam, hogy eljéttem ezekre az
oréakra, részt vettem az interakcioban. (...) Es azt hiszem, ez segitett nekiink abban, hogy tovabbra is

komfortosnak érezziik magunkat, beszéljiink, interakciokba 1€pjiink, egyiitt tanulhassunk ..."

(Interju: 23 II DMS 14): ,Rendben, ez csak az én véleményem, igy nem tudom, masok mit
gondolnak. Véleményem szerint nagyon fontos, hogy elmondtad nekiink, miért van sziiksége ezekre
a tesztekre. Tehat az ordk elején azt mondtad, hogy sziikséged van ezekre a tesztekre, hogy
csoportokba tudj osztani minket, és igy egyiitt dolgozhassunk. Széval szamomra ez egy dontd
szempont volt, hogy megcsinaljam-e a teszteket, vagy sem, mert igy azt hittem, oké, ez tényleg

szorakoztato."

(Interju 23_II_DMS_14): ,.Es mi, ugy emlékszem, megbeszéltiik az osztalytarsaimmal, hogy amit
mondok, az olyan pszicholdgiai tényezdk, szabalyok, amit az 6rakon be kell tartanunk. Tudtuk, hogy
mindent megbeszélhetiink. Rendben, ez jo lesz. Vitatkozhatunk is, ez is jo. Barmikor feltehetiink

kérdéseket. Es azt hiszem, ez befolyésolta az érzelmi biztonsdgomat.”

(Interja: 21 VG _G11): " En azt éreztem, hogy kifejezetten jo volt. Senki nem itélkezett, mindenki
végig hallgatta a masikat, elfogadta a véleményét / Szerintem a Corvinuson példaul nagyon sokat

szamit és nagyon latvanyos, hogy rengeteg, hihetetleniil intelligens ember van, akik ennek ellenére

85 18. 4bra, 95. oldal.
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képesek végighallgatni és elfogadni a masik véleményét. Szerintem az kell, hogy az emberek ne

legyenek sziik latokortiek. "

(Interju: 21 _VG_G27): ,,Hat foként attdl, hogy mindenki felszabadultan tud valaszolni a kérdésekre
vagy értelmes vitakat tudunk lefolytatni Gigy, hogy nem vagunk bele egymas szavaba, vagy nem
nevetjiik ki a masikat, hogyha valami rosszat mond, vagy kérdez. Ha ilyen szabadsag érzés is van
az 6ran meg az is, hogy ilyen biztonsag, hogy tudom, hogyha bemegyek é¢s mondjuk rosszat mondok,
akkor attol nem leszek kevesebb, meg nem kell szégyenkeznem, mert nem fognak megalazni a

tobbiek.”

(Interju: : 23 _II DMS_19): ,,Széval szerintem az elsd éran biztonsagos zonat épitettél. Es ahogy,
nem tudom, az egész els6 ora szuper siman ment és hasonlok, ez is nagyon fontos volt, és az egész,

vagyis az osztaly nagy része aktiv volt. "

A jatékositas iranyabol a szabalyok tisztazasahoz (ami a jatékositasban az onboarding) ebben a
kisérletben (a normaalkotdson kiviil) gamifikdciés kapcsolat a kitoltendd tesztek (Big5
HEXAD) transzparens bemutatasa a hallgatoknak®. Fontos volt, hogy a hallgatok értsék, sajat
érdekiik kitolteni a tananyaghoz attételesen kapcsolddo teszteket, mert onreflexidjukat és a
targyban tanult jelenségekhez tapasztalhatd (megmért) kapcsolatukat érthetik meg jobban. A
kurzus masodik felében a megvaldsitott virtualis gazdasag, piac miikddési mechanizmusdnak
beharangozoja is a szabalyok tisztazasa®’. A hallgatoi interjuk alapjan a hallgatok egy részénél
a szabalyok tisztazasa elvarasaiknak megfeleléen alakult.

(Interju: 21_VG_Gl10): ,,Igazabdl ezek szabjak meg a kereteket, szoval az jo, hogyha vilagosak és

érthetéek. Szerintem ezzel nem volt probléma itt 6ran.”

(Interju: 21 _VG_GI15): ,Nekem tetszett, hogy talan az elsé szemindriumon lefektettiink ilyen
alapszabalyokat. (...) nagyon vilagos az, hogy mit kell teljesitenti, illetve azt hogyan kell teljesiteni.
Tehat hogy mindeniink megvan ahhoz, hogy tudjuk, hogy hogyan kell felkésziilni arra az orara és

hogyan tudunk akkor jo eredményt elérni”

(Interju: 21_VG_Gl11): ,,A jatékszabalyok kifejezetten fontosak. Ez nyilvan egy pluszt ad hozza,

hogy nincs anarchia az 6rakon.”

8 A 6.6. Mellékletben (227. oldaltol kezdédéen) illusztralom: ,,Szabalyok tisztdzasa a ,,survey” modszerhez”.

87 Részletek a 129. oldalon, valamint a 6.6 mellékletben a 227. oldalon.
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24. abra: Az interjuk alapjan készitett gondolati térkép (mind map)
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Forras: sajat szerkesztés. A gondolati térképet canva.com applikacioval készitettem.
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A szabalyok ismerete mellett kiemelkedden fontos lehet, hogy az 0 informaciok, emlékeztetok
elérik-e céljukat. A jatékositott visszajelzé lap elsé verzi6i®® véllalatgazdasagtan targybol
kovetkezetesen felhivtak a figyelmet a kozelgd hataridokre, beadandokra, és egyéb fontos
eseményekre, ugyanis az adott tantargy ,,dinamikaja” ezt sziikségessé tette. A hallgatok ezt

kiilon értékelték.

(Interju: 21 VG_G28): ,,Igen, szerintem az mindig jo tud lenni, amikor igy extraval kommunikaltad
azt, hogy minek mi a hatarideje, mert talan ez itt egy probléma, hogy elég nehéz nyomon kovetni a

sok targybol a sok elvarast és azoknak a hataridejét.”

A szabalyokhoz, onboardinghoz kapcsolodo jatékelemek megitélésekor is meg kell vizsgalni

az érem masik oldalat.

Volt olyan hallgatd, aki ugy élte meg, mintha valtoztak volna a szabalyok. Ennek oka egy
idokozben bevezetett Uj jatékmechanika lehetett. Néhanyan ugy altalaban vesztették el a
fonalat, de a szemeszter végére tobbnyire kitisztult a kép.

(Interju: 21_VG_G28):,,Szerintem elég Iényeges! Az nagyon jo. Kicsit zavar6 is volt, hogy az elején

elég sokat valtoztak a szabalyok. Szoval ehhez kellett alkalmazkodni, de viszont jo érzés volt az,

hogy van egy pontozo6 rendszer, bizonyos szabalyokhoz kotjiik és ezeknek lehet megfelelni vagy

nem megfelelni. Szdval a szabaly rendszer elég fontos.”

(Interji: 21_VG_G25): ,,En 8szintén abban egy kicsit elvesztem egy idé utan, hogy a pontok hogyan
is jonnek ki. Vagy hogy vannak a sima, amik a jegybe beszamitanak, meg a bogrére, meg volt valami

harmadik-féle is, ha jol emlékszem. A végére mar nem is tudtam, hogy mi minek szamit.”

(Interju: 21_VG_G24): ,,Ezt nem nagyon értettem egészen a vizsga kornyékéig. Nekem ott nagyon
Osszefolytak a felhasznalhato pontok erre a vizsga el6tti dologra, meg a bogre pontok nekem nagyon

osszefolytak. Az utols6 masfél hétben esett le.”

Voltak, akik a gamifikalt visszajelz0 lap ,,miikddését” tartottak tal soknak, vagy bonyolultnak.
Masok szerint a design felesleges volt, egy egyszerli Excel tdblazat elegendd lett volna
visszajelzésnek. Azonban ezek a valaszok nem mindig a jatékszabalyok megismerésérdl

sz6lnak, hanem mar a megvaldsult jatékos elemmel lehetnek kapcsolatosak.

(Interju: 23 1 DMS 22): ,Oszintén szolva, nekem a masodik, egyszeriibb, személyre szabott
visszajelzd lap jobban tetszik. Nagyon egyszeri, letisztult, és egyenesen kozli az informaciot.
Koénnyen 4t lehet latni, példaul, hogy ,,0keé, 0,8-at értem el ezen a bemelegitd teszten”, és igy tovabb.

A masik szerintem kreativabb, de mivel nem vagyok tul kreativ ember, nem igazan latom, milyen

88 [[lusztraciok a 6.5 mellékletben a 217. oldaltdl kezdédden.
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elénye lenne annak a megoldasnak. fgy viszont teljesen rendben van. (...) Pontosan! Otthon
pénziigyi szakember vagyok, igy szeretem az egyszerii szamokat, amelyek konnyen atlathatok és

érthetdk

(Interju: 23 II DMS_3): ,,Oszintén szélva, talan egy kicsit, hogy is mondjam, nem tal sok,... de
mintha tdl sok informacio lett volna, amit nem igazan tudtunk, hogy mit jelent. Ott iiltiink egymas
mellett, €s néztiik, hogy ,,ez mit jelent, az mit jelent”, és id6 kellett, hogy rajojjiink. De most, ahogy
visszagondolok, azt hiszem, hogy bar sok informéacié volt, nem olyan dolgokrol volt sz6, amiket ne
kellett volna tudnunk. (...) En csak a dizajnrol beszéltem, nem sok mindenrél, de ami az

informaciokat illeti, az tényleg olyan, amit fontos volt tudni.”

A szabalyok tisztazasaval kapcsolatos megélések kozott aranyaiban sok a bizonytalan, vagy
negativ megjegyzés. A kisérlet kezdeti (vallalatgazdasagtan) szakaszaban egy jatékmechanika
ujonnan torténd bevezetése okozhatott félreértést, de 11 vallalatgazdasdgtant tanuldval készitett
interjubdl csak ketten nyilatkoztak igy. A tobbi kritikus vélemény nem egyértelmiien a

szabalyok elézetes tisztazasahoz kapcsolhato.

25. dbra: Az onboarding jatékelem megitéléese

|R6vidz'lések: GMF=gamifikdcio | | FBS = viszajelz6 lap (FeedBack Sheet) |
Téma/kod megnevezése Szint Inte'rj uk Ide%etek D1sszer‘fac1ohoz Pozitiv/negativ
szama szama hasznaltam?

2.3.2_Fontosak az egyértelm( szabalyok kéd 8 11 igen +
3.9.3.2_GMF FBS tul sok informacié, bonyolult| kdd 3 8 igen -
3.9.3.3_GMF nem értették elsére kod 2 2 igen -

11 52% +

10 48% -

21 100% Osszesen

Forras: sajat szerkesztés

Mindezek alapjan, mivel ardnyaiban magas lett a semleges és negativ élmények szama, illetve
az egyértelmii célok és elvarasok jelentéségét a motivacios tedridkban is targyaltam®, sajat
kutatol megitélésem szerint ebben a kisérletben az onboarding jatékmechanika nem volt

sikeres.

A koz06s értékekkel kapcsolatosan nem kutattam ki €s valositottam meg jatékos mechanikat, de

a jovore nézve ugy gondolom egészen egyszeri jatékos elemekkel lehetne a hallgatoi élményt

8 Célkitlizés elmélet és Flow tedria a 2.2.1 fejezetben a 23. oldaltol.
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gazdagitani. Példaul a jatékositott visszajelzd lapon a kurzus témaira vonatkozo és a kozos
értékekhez kapcsolodd méltatds, megallapitdsok. A kozos értékek valamelyikét nyiltan
gyakorld hallgatok részére ilyen témaju kitliz6k odaitélése, esetleg a hallgatd tarsak altal
anonim szavazasi mechanikan keresztiil torténé megszavazasa és ennek a ,.dicséségfalra®®”
torténo kifiiggesztése. Mindennek a motivacios hatterében a kapcsolodas, a kdzos torzsbe vagy
céhbe vald tartozas igényét fedezhetjiikk fel, és tobbek kozott példaul az dnmeghatirozas
elméletben emlitett kozOsségi kapcsolodasra vald igényhez is kapcsolhatd. Ennek

folyomanyaként a csoport, c€h, csoportnyomas jatékmechanikak alkalmazasa is elképzelhet6 a

kozos értékekkel kapcsolatosan.

A szabalyok és a kozos értékek elengedhetetlenek ahhoz, hogy az egyének hatékonyan (és
esetleg j0 hangulatban) dolgozzanak egyiitt, egy cél érdekében. Tovabbiakban attekintem, hogy
mi a hallgatok altal meghatarozott cél és milyen tényezdk sziikségesek ahhoz, hogy motivaltan,

hatékonyan dolgozhassanak. Ahol relevans, dsszeparositom azokat a gamifikacios kodokkal is.

4.6. Hallgato6i attitlidok: hallgatoi célok €s azok kapcsolata a
motivacioval

A hallgatok alapveto célja tanulds, uj tudas megszerzése, Uj iranyok felfedezése. A kezdeti kozos
értekek €s a célok meghatarozasa mellett a hallgatoknak konkrét elképzelésiik és elvarasaik
voltak a jo tanuldsi élménnyel és motivaldo kornyezettel kapcsolatosan. Szerintiik motivalt
allapotban jobban fokuszalnak €és a motivalt hallgatdk jellemzden jobb tanulasi eredményt is
érnek el.
(Interju: 23 11 DMS 12): ,,Egy jo jegy mindig jobb, és ez rendben is van, de én mindig arra
koncentralok, hogy mi a cél. Mindig azt keresem, hogy mi a cél, milyen tipusu er6feszitést kell

beletennem, és a végén rendben van, megprobalhatjuk a lehetd legjobbat nytjtani, de mi a végsé

cél?

(Interju: 23 11 DMS 16): Lépésrol Iépésre kezdtem rajonni, hogy igen, ez nagyon fontos, és nekiink
is er6feszitéseket kell tenniink. Természetesen elkezdtem igazan érdeklédni, féleg az on részvétele
miatt (utal a tandrra — a szerzd), ahogyan kapcsolatba 1épett veliink, ahogyan interakcidba 1épett

veliink, és igy tovabb.”

% Dicsekvéfal, vagy dicsekvégomb mechanika néven is ismeretes, de véleményem szerint a dicséségfal kedvesebb
megnevezes.
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(Interju: 23 II DMS 7): ,,...fontos volt a személyes fejlodésem szempontjabol, mert ez egyfajta
személyes fejlédést és tudasgyarapitast jelentett. Es azt hiszem, az utolsé elem a nyelv volt, mert
lehetéséglink nyilt az angol szintiink fejlesztésére, hiszen mindenki angolul beszélt, ¢s mindenkinek

jo angol szintje van.”

(Interju: 21 VG _G24): ,, A masik az szintén dnmagam felé is, de az mar inkabb a kiilvilag fele is —
az a jegy, vagy a teljesitmény. Azaz, hogy hogyan sikeriil a dolgozat, hogyan tudok beszélni példaul
az oran, hogyan tudok hozzaszolni — ez is a tanuldsnak egy élménye, hogy tanultam és tudom, hogy
mirdl beszélek az 6ran magabiztosan €s el tudom mondani azt, amit szeretnék. Ha ezt meg tudom

csinalni, akkor az egy élmény, hogy a belefektetett id6 az megtériilt.”

(Interju: : 23_1I DMS 20): ,,Széval azon gondolkodtam, hogy felvegyem-e <a kurzust> vagy ne? Aztan ugy
dontottem, oké, miért ne? Tobb tudast kell szereznem. Taldn 1j iranyt talalok, megtudok valamit. / tudast,
tapasztalatot akarok kapni, nyitottabba valni és latni a fejlédést és a motivaciot szamomra. Ezért megkérdeztem

magamtol, miért tanulsz? Tudast akarok szerezni, és ez a motivaciom.”

(Interju: 21 _VG_G29): ,, A szamonkérés meg .... én Ggy vagyok vele, hogy igy is ugy is szamot kell
adni arrdl, hogy mit tudunk meg mit tanultunk a félév soran, tehat ezt meg lehet oldani a tesztek
formajaban is, vagy akar egy vizsga formajaban is, igazabol nem annyira szamottevd, hogy hogyan

kell elmondani a tudasomat, mert igy is ugy is meg kell tanulni az adott dolgot.”

(Interju: 23_11_DMS_16): ,,Es, ha igazan élvezziik, ha szérakoztatd, interaktiv, akkor pozitiv érzelmekrél van
sz6, akkor nagyobb a motivacionk arra, hogy tanuljunk valamit.
A hallgatok szerint tehat a célok eléréséhez sziikséges motivacid kulcsfontossagi. Ebben a

vonatkozasban nem hangzott el semleges, vagy ellentétes vélemény.
4.7. Hallgatoi attitidok: onallosag, autondmia a jatékositas tiikrében

A motivacidhoz szdmos Kkiilsd és belsd tényezd sziikséges. A hallgatok a motivacid
szempontjabol kifejezetten relevans tényezonek jelolték meg a hallgatd Onallosagat és
szabadsagat. Fontosnak érezték, hogy teret kaphasson a hallgatd, mindez kommunikacioban is
¢és dontési szabadsagban is. Kiilon értékelték, ha sajat gondolataikat megoszthattak a tarsaikkal.
Lényegesnek gondoltak a szabad véleménynyilvanitast, sajat véleményiikkel megolajozando a

csoportos munkat.

(Interju: 21 VG _G2): ,,Ez példaul nekem nagyon tetszett, mert ott mindenki belerakhatta az

onallé gondolatat és akkor azon egy ilyen vonalon 4t el tudtunk indulni”

(Interju: 21 VG_G22): ,Igazdbdl én olyan ember vagyok, aki szereti, hogyha meghallgatjak.

Példaul hogyha olyan véleményem van, ami valésziniileg konstruktiv lehet egy 6ran.”
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(Interju: 21 VG _G24): ,,Azaz, hogy hogyan sikeriil a dolgozat, hogyan tudok beszélni példaul az
oran, hogyan tudok hozzaszo6lni — ez is a tanulasnak egy élménye, hogy tanultam és tudom, hogy
mirdl beszélek az 6ran magabiztosan és el tudom mondani azt, amit szeretnék. Ha ezt meg tudom

csinalni, akkor az egy élmény, hogy a belefektetett id6 az megtériilt.”

(Interju: 23 11 DMS 14): ,Szerintem nagyon jo volt, hogy teret adtil nekiink bizonyos
kérdéseknél. Példaul, amikor érzékeny témakrol beszéltiink, teret hagytal, hogy ha valaki szeretne
valaszolni, megteheti, de nem volt kotelezd. Voltak olyan esetek is, amikor igazan érdekelt téged
mindenki véleménye. Szamomra ez egy nagyon szép modja volt az egylittmiikddésnek az oktato és
a hallgatok kozott. Emellett az is nagyon jo volt, hogy bevontdl minket. Minden témanal
megkérdezted: értitek, van valami Otletetek a témdval kapcsolatban? Van valami, amit

mondanatok? Mik az elképzeléseitek?”

Az Onallésaghoz, autondémidhoz kapcsolhaté f& motivaciés hajtoerd az Onmeghatarozas
elméletnél targyalt autonomia és kompetencia. Ehhez kapcsolodo, dontési és alkotasi
szabadsdgot adott a virtudlis gazdasag/piac €s a szavazas jatékos mechanikék, illetve erre
erdsitett ra a csoportos feladatok valasztasi lehetdsége, illetve alternativa felajanlési lehetdsége.
A kisérlet korai fejlesztési szakaszaban (ezt a disszertdcidban nem elemeztem részletesen) a
hallgatok levasarolhaté pontokat kaphattak a motivacios teszt kitoltéséért, amit csokoladéra,
Corvinusos bogrére, vagy hataridd hosszabbirdsra valthattak. A virtudlis gazdasdg és piac

jatékmechanika korabban bemutatott alkalmazisa®

esetén sokkal inkabb tanulast segitd
,szolgaltatast” vasarolhattak, illetve ezekrdl kozosen szavazhattak. Ahogyan kordbban
emlitettem, a piac €s a szavazas mechanikaja egy kozos elemben valosult meg. Mindezek az
autonomia, szabadsdg és Onallosag hallgatdoi benyomasaihoz tartoznak. A piac és szavazas

elemek motivalo hatdsara vonatkozo kérdése a hallgatok tilnyomo része pozitiv valaszt adott.

(Interju: 21_VG_Gl11): ,,Szerintem igen és ez is novelte a kit6ltok szamat. Ez is egy ilyen win-win

helyzet szerintem.”
(Interji: 21_VG_G13): ,En nem tartottam gyerekesnek! Nekem motivalo volt példaul.”

(Interju: 21 _VG_G27): ,,...ugy vagyunk bekddolva, hogyha kapunk érte valamit, egy bizonyos
teljesitményért kapunk valamit, az motival minket, hogy még tobbet tegyiink ebbe bele. Szerintem
az, hogy te az év elején elmondtad, hogy bogrét lehet kapni, vagy csokit, vagy valamit, az sok
embernél motivaléoan hatott, hogy ,,jajj de j6”, akkor végre lesz valaki, aki megbecsiili azt,

hogyha — nem tudom — éran felszélalunk, vagy aktivak vagyunk”

9 Tllusztracio a 129. oldalon.
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(Interju: 21 VG _G28): ,,Szerintem ez nagyon kiraly volt! Talan ez volt az egyik, ami a legjobban
tetszett. Példaul dicsekedtem is a szaktarsaknak, hogy nektek nincs ilyen, hogy le lehet
vasarolni. De szerintem a tanuldshoz is kicsit hozzatesz. Valahogy bevonzza a targyhoz az

érdekl6dést, szerintem az is szamit”

(Interju: 23 11 DMS 14): ,,... széval felajanlottad nekiink ezt a lehetdséget, hogy gyiijthetiink
extra pontokat, hogy ebbdl valamit nyerjiink, és jobbak lehessiink. Szerintem ez sok
hallgaténak adott motivaciét arra, hogy ténylegesen részt vegyen az érakon, figyeljen, és jol

teljesitsen a bemelegito teszteken. Véleményem szerint ez tényleg lehet egy fontos tényezd.”

(Interju: 23 I DMS 18): ,,Szerintem nagyszerii volt, mert nekiink kellett valasztanunk, és az

eredmény az egész osztalytdl fiiggott. Szoval igen, ez tetszett. Ez valoban tetszett.”

A piac és szavazas elemekkel kapcsolatosan négy semleges, vagy inkdbb negativ véleményt
fedeztem fel. Ezek az ,.érdekes, de ennyi” véleménytdl a ,szerintem nem érdekelte az

embereket” kritikaig terjednek.

(Interju: 23 II DMS 4): ,Szerintem, Oszintén szélva, ez a csoporttél fiigg. Példaul a mi

osztalyunkban ugy éreztem, hogy nem igazan érdeklik ket a tokenek €s a jutalmak. Ez attol fiigg.”

A kapcsolodo jatékelemekkel kapcsolatosan Osszesen 4 semleges, vagy negativ élményt,
véleményt regisztraltam, szemben a 33 pozitiv élménnyel (26. dbra). Ezek alapjan a virtualis
gazdasag, piac és szavazas jatékelemek osszevontan tamogattak a hallgatok onallésagra,

autonomiara valo igényét és motivalé hatassal birtak ebben a kisérletben.

26. dbra: Virtualis gazdasadg, piac és szavazas megitélése

, , , . Interjuk | Idézetek |Disszertaciohoz " ,
Téma/kdd megnevezése Szint J J ) | Pozitiv/negativ
- ~| szdmg~| szdma|~| hasznaltam?~ -
3.1.3.6_GMF virtudlis gazdasag, piac pozitiv kéd 21 30 igen +
3.1.3.9_GMF szavazas pozitiv kéd 3 3 igen +
3.9.1.1.5_GMF marketplace semleges kéd 4 4 igen -

Forrés: sajat szerkesztés

4.8. Hallgato6i attitlidok: a kozosség szerepe a jatékositas tiikkrében

Az interjukbdl a kozosségre vonatkozd jelenségek harom arnyalata. rajzolodott ki. A
csapatmunka jelent0sége az egyik leggyakoribb iizenet volt az interjikban, ezt kovetik a
kozosség fontossagat hangstlyozé idézetek, majd a kdzosségen beliilre tekintve kdzel harmine
idézetben nyomatékositottdk a sokszintiség elOnyeit és a mas nézOpontban rejld érteket. A

gamifikdcio kozosséggel kapcsolatos megitélése nem egyértelii ebben az esetben (sem).
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Ugyanis a csoportos feladatok, csoportképzés normal oktatasi stratégidk az egyetemi oktatok
szempontjabol, ezért a hallgatdi interjuk csoportmunka jelentdségét hangsulyozo részeit nem
lehet a jatékositas kapcsolodd mechanikaival és az azokra vonatkozo hallgatoi értékelésekkel
egyértelmiien Osszevetni. Hiszen, ha a csoportfeladatok amugy is részei a kurzusoknak, ezek
elonyei, érdemei nem a jatékositds alkalmazasanak tudhatok be, hiaba ismert gamifikacios
mechanikék a csoportos tevékenység, csoportmunka, csapat, céh. A kisérletben és a kapcsolodo
interjukban ezért nem csak kifejezetten a csoportmunkat vizsgéaltam, hanem azok tervezésének
¢s megvalositasanak egyéb koriilményeit. Olyan koriilményeket, amelyek oktatoi és tanuloi
tapasztalatom szerint nem része alapbdl a csoportos munkdnak. Mindezt olyan médon, hogy
annak a megélése, érzékelése levalaszthaté legyen az altalanossagban ismert
csoportmunka jelenségérol. Hasonloképpen az értékeléshez, amely elvalaszthatatlan része az
oktatdsnak (és a jatékositdsnak is). A jelenségek szétvalasztdsa azért is nehéz, mert
csoportidentitds erdsitd hatdsa van a kordbban emlitett normak megalkotdsanak is, a
kommunikécio sajatossdgainak is €s a versengés elemei is 0Osszefliggenek a csoportos
tevékenységekkel. Ezért ebben a kozosségekre vonatkozd alfejezetben csak kifejezetten a
csoportok megalkotisaval és az egymassal torténd Osszehasonlitassal foglalkozom. Ebbdl
tovabb lépve kovetkezik a versengés, illetve késObbi fejezetekben a kommunikacid, mindegyik
a jatékositassal szembe allitva. Ezért a kovetkez6kben néhany jellemzd idézetet bemutatok a

csoportmunkara vonatkozo tobb, mint 100 idézetbdl.

A kozosség, csoport, csapat témaji kérdésekre adott valaszokban egy fontos és visszatérd
motivum volt a bardtsdg. Egyészt a kozosségi kapcsoldodas igénye miatt®®. Masrészt a

hatékonyabb tanulds miatt €s nem utolsé sorban a jo hangulata egyiittmiikdés miatt.
A baratok és kozosségi kapcsolodas megjelenése néhany interjiban:

(Interju: 21 _VG_G2): ,,Nyilvan, hogyha ott il mellettem barat, baratnd, akkor az igy még nagyobb
pozitiv élményt ad az 6rahoz, mert akkor ott valakivel meg is tudom osztani a véleményemet, esetleg
6ra utan, 6ra kozben, ha lemaradok tud segiteni, meg ilyesmi (...) En probalom — személy szerint —
olyan emberekkel kdrbevenni magam, akik tanulnak, akik rendszeresen késziilnek az ordkra,

akiknek van jovoterviik, ilyesmi. Nyilvan ez egy nagyon jo htizoéer6 tud lenni.”

(Interju: 21 VG _Gl1): ,,Szerintem az kifejezetten jo volt, hogy csoportban dolgoztunk. Ugye az
egyetemnek az is a célja, hogy fejlesszen, és az is egy nagyon fontos skill, hogy tudjon az ember

csoportban dolgozni.”

92 Részletesebben az dSnmeghatrozas elmélet targyalasanal a 2.2.1 fejezetben a 27. oldaltél.

154


file:///G:/My%20Drive/0_CORVINUS/PhD/0_PHD%20VÉGSŐHARC%202.0/Disszertáció/f20ded04-7107-4477-bedc-e3bf8ce96a48
file:///G:/My%20Drive/0_CORVINUS/PhD/0_PHD%20VÉGSŐHARC%202.0/Disszertáció/f1221414-b81b-4b42-94dc-e3bf8df9347c

(Interju: 21 VG _G25): ,,...de példaul az, hogy olyan kevesen voltunk az nagyon jo, mert sokkal

jobban megismertiik egymast ¢s mindenki jobban feloldodott.”

(Interju: 21 _VG_G29): ,Igazabol nekem tetszett az, hogy csoportmunkak voltak, ahogy emlitettem,
nem voltak barataim, viszont a vallgazdon kialakultak kapcsolatok, akikkel a mai napig nagyon

joban vagyok és a mai napig beszélgetiink”.
A koz0Osség €s a jo hangulat mellé a hatékonysag munkat is sokan kiemelték.

(Interju: 21 _VG_G27): ,,...onnan kezdve hogyha jo egy csapatmunkénal a csapat, 6ssze tudunk
dolgozni, j6 hangulatban telik az egész, akkor az nagyon sokat tud dobni rajta. (...) jo volt a csapat

és egyiitt dolgoztunk. Ossze tudtunk dolgozni.”

(Interju: 21 _VG_Gl15): ,llletve a csoportmunkédk biztosan hozzdadnak. Egyrészt nagyon értékes
tapasztalat, hogy milyen csoportban masokkal dolgozni, masrészt élmény is, hogyha kijon a végén
valami, akkor az mindenképpen élmény. Egy ilyen siker élmény. Es hat ez az, amit mondanék

utolsonak, hogy érezni hallgatoként, hogy van valami sikeriink, hozzatettiink valamit.”

(Interj: 23_II_DMS_19): ,,Es, nem is tudom, az egész elsé 6éra szuper gordiilékenyen zajlott, és ez
is nagyon fontos volt. Az egész, vagyis a legtobb didk részt vett benne. Szoval tényleg élveztem.

Nagyszert, nagyszerli csoport, mindenki probalt hozzatenni valamit.”

A hatékonysag fontos aspektusa is megtaldlhatd volt az interjikban: a csoportos munkaban
résztvevok kiilonbozo képességei €s nézOpontjai. Ez az aspektus egyébként azért fontos ebben
a kisérletben, mert kiilon szeminariumi alkalmat szantunk a csoportos dontéshozatalnak, amely
soran hangstlyoztuk a valtozatos hatter(i tagokbol megvalosuld csoportmunka elényeit. Ezek
a nézépontok mar kozelebb vittek a gamifikacios elemekhez a kozosségre vonatkozoan,
amely a csoportok minden alkalommal torténd mas Osszeallitasara vonatkozott. Az dsszeéllitas
alapjaul szolgalo teszteket a 121. oldalon mutattam be. A csoportos munka soran mindig feladat
volt a kozos tevékenységre vonatkozo reflexio, amely utdlag a csapat felallitasanak logikéjaval

O0sszehasonlitasra kerult.

(Interju: 23 I DMS 17 HU):,,...ésamia legjobb, hogy ugye én ezt egy olyan csoportba vettem
fel, ami egy nemzetkdzi csoport. Ezért nagyon jo volt latni azt, hogy 6 bizonyos dolgokr6l masok

hogyan gondolkodnak”

(Interju: 21 VG_G22): ,,... mert kiilonboz6 skilleket kdvetel, szerintem olyan kell, ami sokszinti.
Mindenki beldssa, hogy ezt egyediil nem lehet megcsindlni, mert hogyha ezt nem latjak be, akkor
elveszitheti az ember a felel6sség érzetét, tudja, hogy mas is meg tudja csinalni (...) Tehat lehet
eredményt kapni és 6sszemérni masokkal a tudast, mert az mindig motival. Az nem motival és
szocialis készségben nem visz elére senkit, hogyha mindenki maga tudja, hogy ez most jo lett, vagy

rossz.”
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(Interju: 23 11 DMS 10): ,,Szerintem ez volt az egyik leginkabb egyiittmiikodésre épité 6ram
az egyetemen. Az igazan érdekes rész a hallgaték véleményének meghallgatasa, egy Kkis vita
kialakitasa, és természetesen az 6rak egész kerete. (...) Nem vagyok benne biztos, hogy én lennék
az, aki ilyen beszélgetéseket kezdeményez, de ha valaki megosztja az otleteit, (...) nagyon

valo6szinii, hogy én is bekapcsolédom.”

(Interju: 21_VG_G28): ,,Szerintem, ami kifejezetten jo volt és a tanulasi élményhez kothetd, az,
hogy rengeteg csapatmunka (...) Hat a , kik” az igazabol nem szamit. Mindenki - barhogyan 0ssze
tud allni egy csapat gy, hogy az hatékony legyen. Az egyes tagok mennyire elszantak, mennyire
értik, hogy most egy kozos cél érdekében dolgoznak és nem csak egyéni célok vannak. Barkikbdl
lehet egy jo csoport szerintem. (...) Ezért is volt érdekes, amikor mas csapattagokkal kellett
egyiittmiikodni, nem mindig ugyanazokkal. Mert masféle emberek, masféle személyiségek
voltak. Volt, aki kicsit humorosabban fogta meg, van, aki komolyabban és ezeknek a

valtakozasa nagyon kiegészitette egymast.”

A csoportos munka soran latott és hallott mas nézépontok mellett azonban kiemelt fontossagu
a tobbiekhez torténd viszonyitds kozosségi ¢élménye, az egymas eredményeinek
Osszehasonlitasa. Ezt az aspektus mar a jatékositott visszajelzé lappal kapcsolatosan mutatom
be. Ugyanis a csoportos munka soran atélt megkozelitések, vélemények sokszinlisége mellett a
csoportba osztds logikdja a kordbban emlitett Bigd vagy HEXAD teszek alapjan tortént,
amelyre vonatkozéan mindannyian személyre szolo elemzést kaptak. igy nemcsak a
csoportmunka folyamatdban tapasztalt kiilonbségek, hanem az egyes résztvevok
teszteredményének soksziniisége is tovabbi diskurzusra adott lehetdséget. Ennek jelentdsége
pedig a kordbbiakban leirtak szerint az, hogy a tesztek narrativdja zokkendmentesen

t93

kapcsolddhat™ a tanult szakmai anyagokhoz. A jatékositas szerepe tehat a megfeleld narrativa

segitségével €love tenni a felmérések eredményét €s a csoportokba beosztas logikajat.

(Interju: 23 1 DMS 19): ,,Mert mindenkinek megvan az eréssége, de mas modon. Szamomra ez
nem volt rossz hatast vagy ilyesmi. Erdekes volt latni, hogy élben is felismerem az illetSt akar a
visszajelzés alapjan, akar méas modon, vagy valami hasonlo. Es szerintem nagyon jo volt

Osszehasonlitani és latni a kiilonbségeket, vagy éppen azt, hogy nincs kiilonbség.”

(Interju: 23 1 DMS_2):,,J6 volt latni, hogy mit kaptak a tobbiek — hiszen mind baratok vagyunk,
egyiitt tanulunk és minden, de az egyéniségiink teljesen kiilonb6z6. Amikor Osszehasonlitottuk,

12

hogy ki mit kapott, az nagyon szdorakoztato volt

(Interju: 23 I DMS 14  HU): ,,Személyesebb, én azt gondolom, hogy személyesebb. Az 6ran

lett kiosztva és ugymond a tobbiekkel is tudtunk rdéla beszélni, mindannyian at tudtuk latni,

9 Ennek részletei a 12. tdblazatban olvashatdk a 122. oldalon.

156


file:///G:/My%20Drive/0_CORVINUS/PhD/0_PHD%20VÉGSŐHARC%202.0/Disszertáció/b2a2275a-9b98-4ca9-b3dc-e3bf9a754cc7
file:///G:/My%20Drive/0_CORVINUS/PhD/0_PHD%20VÉGSŐHARC%202.0/Disszertáció/c2b4c060-1439-4d28-a5dc-e3bf8fd028ea
file:///G:/My%20Drive/0_CORVINUS/PhD/0_PHD%20VÉGSŐHARC%202.0/Disszertáció/a26b2688-e154-41af-bcdc-e3bf90c684b9
file:///G:/My%20Drive/0_CORVINUS/PhD/0_PHD%20VÉGSŐHARC%202.0/Disszertáció/70975292-4465-4b08-97dc-e3bf9253f33d

egymasrol is tobbet tudtunk meg, féleg a tesztek alapjan tudtunk beszélni, viszonyitani és ez adott

egy bensdségesebb élményt is ezzel kapcsolatban.”

A jatékositott személyes visszajelzd lap ujszertiségé miatt csoporton beliil is és kiviil is izgalmas

jelenségnek bizonyult.

(Interju: 23 11 DMS 4) : ,Ezzel kapcsolatban, tudod, nemcsak a tanarok és a didkok kozott
teremtett egy eclkotelezettebb (angolul: engaged — a szerz6 megjegyzése) kornyezetet, hanem
szerintem még a didkok kozott is egy még elkotelezettebb légkort hozott 1étre. Példaul

beszéltem néhany baratommal errél a papirrél, és nagyon sokat nevettiink rajta.”

(Interju: 23 1 DMS 17): ,,,,Személyes. Nekem tetszett, hogy papiron adtatok oda az 6ran, igy
ossze tudtuk hasonlitani és beszélni réla egymassal, nem csak a szamitogépen olvasni, hogy
rendben, van egy jegyem, ami esetleg rosszabb, mint méasoké... Es legalabb kaptunk személyes
visszajelzést, igy tudjuk, miért olyanok a jegyeink, amilyenek. Jobban szeretem a személyes

visszajelzést.”

(Interju: 23 I DMS 22): ,Szerintem az emberek izgatottak a jegyeik miatt, és meg akarjak
osztani egymassal, hogy milyen tipusba tartoznak (Big 5, Hexad eredmények, jelvények — a

szerz6 megjegyzése), s jo érzés dsszehasonlitani, hogy te ki vagy masokhoz képest. Igen.”

(Interju: 23 I DMS 23): ,Es mivel megkaptuk ezeket a papirokat, meg tudtuk beszélni a
baratainkkal, hogy ,,O, neked ez van, neked az van.” Nagyon jé volt. Az 6ran dsszehasonlitottuk
a baratnémmel, és 6 azt mondta: ,,0, ez nagyon te vagy, ez a pontszamod, ez a pontszamod.”
Szerintem j6 volt, hogy ezt az 6ran kaptuk meg. Utana pedig felhasznaltuk, hogy csoportmunkat

csinaljunk bel6le. Ez is egy jo 6tlet volt.”

A tananyaghoz is és bizonyos fokig Onismerethez is kapcsolddd felmérések eredményének
jelentdseégét néhany hallatd élménynek tekintette, méasok viszont tovabb is gondoltak és
keresték a megszerzett (6n)ismeretek hasznositasi lehetdségét, és az egymas kozotti szinergiak

kihasznalasdnak modjat, illetve a valo élethez .torténd kapcsolodast.

(Interju: 23 1 DMS _13): ,J6 volt egy masik nézdpontot kapni arrdl, amit csindltunk. Igen, egy
masik nézépontot arrél, hogyan viselkediink (utal arra, hogyan viselkedtek a didkok — a szerz6
megjegyzése), kiilonosen a Big Five dolog kapcsan. Jo volt 6sszehasonlitani, és latni példaul, hogy

,,0, te jobb vagy tudatossagban” vagy valami ilyesmi.”
(Interju: 23_1 DMS_17): , Erdekes volt 6sszehasonlitani az 6sszes eredményt és visszajelzést.”

(Interju: 23 1 DMS 11):,,A legtobb éran szoktunk ilyen teszteket csindlni, de az eredményeket
altaldiban nem beszéljiik meg. Nem foglalkozunk azzal, hogy mit jelentenek vagy mire
vonatkoznak. (...) De igy szerintem érdekes volt, mert megérthettiik, hogy mely teriileteken kell
fejlédniink, vagy mik lehetnek az altalanos gondolkodasi modszereink. Szoval szerintem ez nagyon

hasznos volt. (...) Erdekes volt, mert most egyszeriien a mellettem iilé diaktarsammal beszéltiik
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meg. Pont azzal, aki mellettem iilt, és arrél beszélgettiink, hogy mit jelentenek ezek az
eredmények: példaul, hogy ilyenek vagyunk, vagy ugy gondolkodunk. Aztan azt is megvitattuk,
hogyan segithetnénk egymast ezekkel a jelvényekkel, példaul, ha én j6 vagyok mondjuk a
kritikus gondolkodasban, és valaki mas jé az eredmények elemzésében, akkor hogyan tudnank
ezt kombinalni, amikor példaul a szakdolgozatunkat irjuk. Még arrél is beszélgettiink, hogyan
tamogathatnank egymast az erésségeink alapjan. Es igen, Gigy hiszem, ha nem lettek volna ezek a
jelvények meg ilyesmik, akkor nem beszéltiink volna err6l. Ha csak egy egyszerli visszajelzést

kaptunk volna, nem éreztiik volna a késztetést, hogy ilyen mélységben megvitassuk.”

(Interju: 23 II DMS 14): ,,Mar az elejétol kezdve, amikor a személyiségteszteket kellett kitdlteni,
nagyon érdekes volt szamomra, hogy ezek alapjan osztottdl be minket csoportokba bizonyos
jatékoknal és helyzetekben. (...) Ez valami olyan, amit eddig mas 6rakon még nem lattam.
Szerintem ez egy nagyszerii modszer, mert a nap végén nem csak didkok vagyunk, hanem emberek

is, és nagyon-nagyon kiilonbozdek vagyunk egymastol. Szoval ez nekem nagyon tetszett. Igen.”

(Interju: 23 11 DMS 19): ,,Szdval sok kérddivet toltdttiink ki, meg voltak az oran az anyagok, és
talan az egész egy valés kontextusba volt helyezve: hogy amit tanultunk, az igy néz ki a valo

életben. Ez talan egy jo visszajelzés volt szamunkra.”

(Interji: 23_II DMS 23):,,0, egyértelmiien a visszajelzések és a tesztek, amiket az 6rak utan kellett
kitolteniink. A személyiségteszt az dra utan nagyon kreativ volt. Szerintem tényleg segitett jobban
megismerni magunkat. Még ha nem is tudtam, hogy sziikségem van erre ahhoz, hogy megértsem,
hogyan miikddom csoportokban, nagyon kreativ volt a tanar részérdl, hogy tényleg megprobalta

meggérteni, és segitett, hogy a didkok is megértsék sajat magukat.”
A kozdsségre, csoportmunkira vonatkozd 116 idézetbdl minddsszesen 11 vélemény volt
semleges vagy negativ. Volt, aki rossz élményként élt meg, hogy hallgat6 tarsa magéhoz vonta

a vezetd szerepet, vagy hogy a hallgatdtarsak mas véleménye voltak és igy lassabban jutottak a

feladat végeére.

(Interju: 21 _VG_G22) :”Talalkoztam olyanokkal, akiknek teljesen mas személyiségiik van. kicsit
meghtzodobbak, egyetértenek a csoportmunkaban akarmilyen dontés is jon, kevés analitikus
emberrel talalkoztam. Viszont olyannal biztos igen, aki ilyen nagyon gyorsan megragadna a

vezet6 szerepet és emiatt konfliktusokat lehet okozni”

(Interju: 21 _VG_G24) : ,,Mert volt egy olyan feladat, amikor egy rejtvényt kellett megoldani. Ott
egy kicsit nehezebben kezdett el 6sszedolgozni a csapat, mert annyi meglatas volt, ahany ember

volt ott. Az elején nehezen ment az 6sszhang.”

(Interji: 21_VG_G10): ,, Talan vannak olyanok is, akik sokkal jobban szerették, hogy hagyjak dket
békén, hagyjak, hagy csinaljak az 6 dolgukat, és nem kell nekik igy tarsasdgban csoportosan

egylittmiikddve dolgozni, ilyen ember is sok van”
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27. abra: A kézosségi tevekenység jelentosége

. . . . Interjuk | Idézetek |Disszertaciohoz " q
Téma/kéd megnevezése Szint ; i , Pozitiv/negativ
- ¥| szama~-| szama ~| hasznaltam?~ -

2.5.1.1_Ko6zosség fontossaga az 6ran kod 15 25 igen +
2.5.1.2_Csapatmunka jelentésége kod 28 46 igen +
2.5.1.3_Csapatmunka, ne legyen 16gas kod 2 2 igen +
2.5.2.1_A kozbsség sokszinlisége fontos kod 12 14 igen +
2.5.2.2_Mas nézbpont értékes kod 6 14 igen +
2.5.3.1_Csapatmunka SEMLEGES kod 3 3 igen -
2.5.3.2_Nem kell a kbzosség kod 1 1 igen -
2.5.3.3_Hallgatdi aktivitas hatranyai kod 5 7 igen
3.1.2.1_GMF csoportkeverés modszere tetszett kod 1 1 igen
3.1.2.2_GMF FBS csoporton beliili motivaciot is jelent kod 3 3 igen

105 91% +

11 9% -

116 100% Osszesen

Forrés: sajat szerkesztés

A semleges, vagy negativ élmények levalasztisa ugyanakkor nehézkes az alapul szolgalo,
kozosségre vonatkozo véleményekrél. A pozitiv valaszok kozott a csoportalkotdsra, az
alapjaul szolgald tesztekre vonatkozdan véleményem szerint azonosithatdé a mdogottes
jatékositassal dsszefliggésbe hozhatd hatas, ugyanezekre vonatkozdan semleges, vagy negativ
véleményt nem azonositottam. Fontos ismét hangsulyozni azt is, hogy a kisérletben a
jatékositasi elemek jellemzden nem Ondlloan keriiltek megvaldsitasra, hanem mas elemekkel
egyiitt®. A kozosségi és csoportos munka, valamint a gamifikacio Osszefiiggése nehezen
szétvalaszthatd. A pozitiv vélemények kozott ennek megfelelden (és a tematikus elemzés
modszer sajatossagainak megfeleléen is) atfedések vannak. Az ebben az alfejezetben
hivatkozott pozitiv élmények pedig fé6képpen a ,,survey” modszerre iranyulnak, amelyre
csak pozitiv, osszesen 33 véleményt talaltam az interjukban, ezért a kapcsolodo
jatékmechanikat, tehat a ,survey” mddszert, annak a csoportmunkéra, a csoport
Osszetételére, az egymashoz torténd Osszehasonlitisra vonatkoz6 hatasat mindenképpen

pozitivnak itélem meg. Véleményem szerint a kisérlet ezen része sikeres volt.

% Ennek részleteit a 116. oldaltol kezdédden fogalmaztam meg.
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28. abra: Az ugynevezett "survey" modszer megitélése

, , . . Interjik Idézetek | Disszertaciohoz ., .
Téma/kod Szint Pozitiv/negativ
éma/kod megnevezése - A smmal~]  soma (o]  hasmtamp [=] T O2HVegAtY -
3.1.3.8 GMF survey modszer -visszajelzés- pozitiv kod 19 33 igen +
33 100% +
0 0% -
33 100% Osszesen

Forras: sajat szerkesztés

4.9. Hallgatéi attitidok: a versengés a jatékositas tiikrében

A versengésre vonatkozoan tobb, eltérd elméleti aspektussal is foglalkoztam a disszertacidban.
Az oktatasi kdrnyezetben torténd versengéssel dsszefiiggésbe hozhatéo motivacios tényezdokkel

is foglalkozik a célorientacios elmélet®®

. A masokhoz val6 viszonyitasi célu motivacié altal
vezérelt tanulo arra torekszik, hogy megmutassa képességeit, a tanultakat €s azt, hogy okosabb
vagy szorgalmasabb a tOobbi tanuldénal. A versengés a kihivasok és képességek kozotti

egyensulyaval kapcsolatosan hozhat6 dsszefiiggésbe a Flow-elmélette]®®

, végiil a versengésen
keresztiikk a kompetencia novelésével, illetve annak megmutatisaval kapcsolatosan emlitésre
méltd az dnmeghatirozis elmélet® is: A kompetencidra vonatkozé igény arra készteti a
hallgatokat, hogy képességeket meghalado kihivasokkal fejlesszék képességeiket. Azonban az
elmélet szerzdi szerint, amennyiben a versengésre jellemzd a kolcsonds tisztelet és
megbecsiilés, valamint a j6 hangulat, akkor hozzajarulhat a k6z6sségi kapcsolodasra valo igény
szaturdciojahoz is. Hasonloan kozeliti meg a versengést a HEXAD szerzdje, (Marczewski,
2017) 1s, aki a versengés jaték mechanikat a kozosségi (socializer) jatékos személyiségtipushoz

rendeli hozza.

Kevés kifejezetten a versengéssel kapcsolatos idézetet talaltam az interjikban, viszont
lényegesen tobb, a versengéssel osszefliggésbe hozhato jatekos elemekre (rangsor, szint, kitizo)
vonatkozoan, ami a nagyban segitette a jelenségek szétvalasztasat az elemzésben. A versengést
és a kapcsolodo teljesitmény-visszajelzést kicsivel tobb hallgatdé tdmogatta (8 f6), mint a

semleges, vagy ellentétes véleményen 1évok (3 £6).

% Részletesen a 43. oldalon lathatd.
% Csikszentmihalyi Mihaly Flow elméletérél a 37. oldalon irtam.
% Deci-Ryan teéridja a 39. oldalon olvashatd.
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(Interju: 21 _VG_G22): ,,Tehat lehet eredményt kapni és 6sszemérni masokkal a tudast, mert az
mindig motival. Az nem motival és szocialis készségben nem visz eldre senkit, hogyha mindenki
maga tudja, hogy ez most jo lett, vagy rossz (...) ezt is exportalndm nagyon szivesen a tobbi ilyen
orara, ahol tipikusan aktivnak kell lenni. Szerintem ez egy olyan, hogy is mondjam...aki mar
bekeriilt egy ilyen egyetemre, ott szerintem mar biztosan van versenyszellem szerintem. Ezért

kifejezetten meg lehet fogni ezekkel az embereket. Igen, én gy gondolom, hogy ez nagyon jo!

(Interju: 21 VG_G24): ,Nekem nagyon jo volt, mert annyit lattam mindig, hogy az elsé 6tben
vagyok ¢és ennek oOriiltem. Nem tudom, hogy madasoknak milyen volt, nekem ez j6 volt. A

versenyszellemet erdsitette, meg a tanulashoz adott nekem.

(Interju: 21 _VG_G28): Szerintem valami motivaciot azért szerintem lehet beldle nyerni. Itt azért
mindenki hasonl6é kompetenciakkal rendelkezik, s hogyha valakinek kicsit lejjebb van a pontszama,
azzal tudja motivalni, hogy akkor a hasonl6 emberekhez egy kicsit jobban oda tudjak tenni

magukat.”
Ugyanakkor érthetd, és a hallgatok szamara fontos ellenvéleményeket is rogzitettem.

(Interju: 21 _VG_G22): ,,Szerintem az is fontos, hogy legyen valami kompetitiv dolog magaban a
feladatokban. Tehat masok ellen ne kelljen kiizdeni. Legyen valami cél azon tl is, hogy belsé

motivacio.”

(Interji: 23 I DMS_2): ,Nem. Oszintén szolva, én vagyok az a srac, aki... nem is tudom, hogy
mondjam... valosziniileg kivétel vagyok a versenyzési szabaly alol, mert szeretek jol teljesiteni sajat
magam miatt. Nem szeretem a versengést. O, annyiszor vettem mar részt versenyeken, és most mar

csak ugy vagyok vele, hogy: Ah, nem érdekel...”

A versengésre vonatkozo észlelés esetében szintén nehéz levalasztani az oktatasi stratégidk
részeként alkalmazott tevékenységet a jatékositasi mechanikak ide vonatkoz6 hatasatol, ezért a
disszertacidban és az interjukban arra torekedtem, hogy a versengést tdmogatd, az azzal
kapcsolatos visszajelzést ado jatékos mechanikdk megtestesiilését vizsgaltam. Ez a kisérletben
a rangsor jatékos elem. Osszességében a jatékositas kisérlet elemzésének izgalmat ez esetben
az adta, hogy azok, akik nem szeretik a versengést, hasonléan nyilatkoztak a kapcsolddod
gamifikdcios mechanikardl is. Aki nem szereti a versengést, annak a rangsor vagy a helyezés

sem hasznos.

A rangsorral kapcsolatosan 28 valaszadd 42 pozitiv idézetét azonositottam, ugyanakkor 21
hallgato 24 referencia bizonysaga szerint inkabb semleges, esetenként negativ véleménynek

adott hangot.
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A rangsor hasznossagarol kérdezett, pozitiv véleményi hallhatok szerint a jatékositas részeként
kapott rangsor, illetve az abban elfoglalt helyiik fontos informaci6 volt. Fontos koriilménynek

itélték meg, hogy a rangsorban elfoglalt helyezés személyes adat, nem publikus.

(Interju: 21_VG_G10): ,,Szerintem az nagyon jé volt, mert viszonyitasi alap a legtobb targynal

nincs. A tobbieknek nem publikus — igy sem publikus, csak igy legalabb be tudod 16ni magad.”
(Interju: 21 _VG_G25): ,.Igen. De oriilok, hogy igy egyesével, mindenki csak a sajatjat...”

(Interju: 23 I DMS 13): ,.Igen, tényleg. Nagyon versengé tipus vagyok, szoval tényleg szeretem

tudni.”

(Interju: 23 I DMS _18): ,,Igen, szerintem ez szdmomra valami j6 dolog, mert arra 6sztdndz, hogy
a legjobbat nytjtsam. Ha latom, hogy ,,0, rendben, valaki elért egy nagyszerii eredményt, akkor én

is elérhetem ezt, ha belefektetek némi eréfeszitést.” Szdval szerintem dsszességében ez nagyon jo.”
(Interju: 23 I DMS 2): ,,Szerintem tényleg jé dolog tudni a rangomat.”

(Interju: 23 1 DMS 21): ,,El6sz6r a rangsort néztem meg. Lattam, hogy a rangom nem tl magas,
szinte a végén van, de ett6l még rendben voltam ezzel. (...) ilyenkor valahogy motivaltabb leszek
arra, hogy fejlédjek, hogy jobban teljesitsek ezen a téren. Ez is arra 6sztdndz, hogy tobbet tanuljak

az anyagokbdl.”

(Interju: 23 I DMS 5): ,,...még ha idésebbek is vagyunk, akkor is Osszehasonlitjuk magunkat
masokkal. Es latni akarjuk, hogy jobban teljesitettiink-e, mint méasok. De tetszett, hogy kiirtad az

osztaly rangsorat , igy nem kellett kiilon megkérdezni a t6bbieket...”

Az 0sszehasonlitas mellett a rangsorhoz egyértelmii motivacios hatast tarsitottak akkor is, ha a

megeldz6 rangsorban gyengébb helyezést értek el.

(Interju: 23 I DMS 9  HU): ,,Szdval, hogy ott volt ilyen, hogy a csoportban, a csoport atlaghoz
képest, hogy hogy allunk, és az is egy olyan kicsit verseny, hogy ha ugy latom, hogy nem vagyok
olyan j6, mint szeretném, akkor az tigy motival. Es egyébként tényleg az, hogy példaul latom, hogy
a Midterm vizsgaim az koriilbeliil majdnem, hogy a legrosszabb lett. igy tényleg ez ugy
felmotivalt, hogy valtoztassak, és hogy mashogy alljak hozza, és szerintem jo viszonyitasi alap,
hogy nem a Midterm vizsga volt nehéz, hanem én csinaltam valamit rosszul. Es akkor nekem

kell ezen valtoztatni.”

(Interju: 21 VG _Gl1): ,,Ez abbdl a szempontbol hasznos volt, mert vagy megnyugtatott, vagy
tudtam, hogy még Kicsit tobbet kell beletennem. Ez szerintem a legtobb 6rardl hianyzik, vagy
a legtobb szemindriumrdl, hogy alig kapunk visszajelzést arrél, hogy a tébbiek hogyan

teljesitenek, igy sokkal nehezebb magunkat is értékelni.”

(Interju: 21 _VG_G28): ,,Szerintem valami motivaciot azért szerintem lehet beldle nyerni. Itt azért

mindenki hasonlé kompetencidkkal rendelkezik, s hogyha valakinek Kkicsit lejjebb van a
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pontszama, azzal tudja motivalni, hogy akkor a hasonlé emberekhez egy kicsit jobban oda

tudjak tenni magukat.”

A rangsort nem pozitivan megitéld valaszokban 5 mintdzatot talaltam. 24 valaszbol 5 esetben

a hallgatokat egyszertien nem érdekelték a pontok. Mindosszesen 4 referencia tartozik ide.

(Interju: 21_VG_Gl13): ,,Ez szerintem annyira nem fontos véleményem szerint, hogy a rangsorban

hol allok, mert ha pont nem ez érdekel, akkor igazabdl nem fog meghatni.”

(Interju: 23 1 DMS 10 HU): ,,Persze! Nem befolyasol annyira! Nem akarok ilyet mondani,
hogy nem érdekel, de oké.”

Masok szerint kizardlag a nem versengd tipusu hallgatoknak, vagy akiket csak sajat dolguk

érdekel, nem motival6 hatasu a rangsor bemutatasa. Ebbe a csoportba hat idézet tartozik.

(Interju: 23 1 DMS 10 HU): ,,Hat azt, akinek fontosabb a verseny, vagy a rangsor, vagy nem is
tudom, hogy fogalmazzam meg. Aki kicsit tortetébb és aki maximalista, vagy hogy mondjam, vagy
nagyon magas teljesitményre térekszik mindenbdl. Mert ugye ezt barmelyik targybol meg lehetne

csinalni, gondolom...”

(Interju: 23 11 DMS 10): ,,Nem igazan koncentraltam erre. J6 pontokat akartam, és oriilok, hogy
megkaptam Oket, mert sziikkségem van jo jegyekre. De egyébként nem igazan érdekel, hogy hol

vagyok a csoportban. Amig jo pontokat kapok, nem igazan szamit.”

A leggyakoribb semleges valaszkategoridban nyilatkozok szerint a rangsor motivald hatéssal
lehet azokra, akik a rangsor elején vannak, de a gyengébb helyezést elért tanulokra motivalo-

rombol6 hatasu lehet a helyezésiik bemutatasa. 11 kapcsolddo referenciat fedeztem fel.

(Interju: 21 _VG_G2): ,Hat szerintem, ha valaki a lista elején all, akkor igen, de ha nem, akkor lehet,
hogy egy kicsit demotivalo tud annak lenni, aki mondjuk nem késziilt ennyit (...) Van, akit példaul
nagyon tud motivalni, hogy ,,akkor még tobbet dolgozom”, ha meg valaki olyan beallitottsagu, hogy
sokat tanul és mégsem sikeriil annyira font allnia a lista tetején, igymond nem elég az, hogy ennyit

tanult, akkor az nagyon demotivalo tud lenni, hogy akkor még ez sem elég”

Végiil néhany interjlialanynak igazabol mindegy volt, rangsorral is és az nélkil is ugyanugy

élte meg az orakat.
(Interju: 23 11 DMS 15): ,,Tudtam, hogyan teljesitek az 6ran, szoéval ez rendben volt szamomra.”

A rangsorral kapcsolatosan igazan negativ véleményt nem rogzitettem. Véleményem szerint a
motivacio-rombold hatas (a gyengébben teljesitok helyezése a rangsorban) mindenképpen a

jatékmechanika ellen sz6l, de a ,,nekem mindegy” és a nem érdekel” tipusti véleményeket
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kutatoként nem tenném a rangsor ellen. Ugyanis, ha nem zavarja a hallgatot, a tobbiek szamara

akkor lehet motivalo hatasa.

29. abra: A versenggs €s a rangsor jatékmechanika megitélése a kisérletben

IRdvidl'lések: GMF=gamifikdcio ITAN:tanula's / tananyag IFBS = viszajelz lap (FeedBack Sheet) ‘
Téma/kdd megnevezése - Szint IrSlterIJnf;k' ]:chzk - Dlsh:SZ:]:r::g;};ozv Pozitiv/negatiy
2.7.1_Versengés pozitiv koéd 8 9 igen +
2.7.2_Versengés semleges kod 3 5 igen -
3.1.2.4_GMF Rangsor pozitiv kod 28 42 igen +
3.9.1.1.6_GMF rangsor semleges kod 21 24 igen -
3.9.1.2.7_GMF rangsor negativ kod 1 2 igen -

51 62% +

31 38% -

82 100% Osszesen

Forrés: Sajat szerkesztés

A rangsor alkalmazasat 42 idézet tamogatta, 24 semleges €s 2 negativ véleményt talaltam. A
versengésre vonatkozo megitélés is hasonld, hiszen 9 tdmogat6 és 5 semleges, vagy ellenzd
véleményt taldltam az interjikban. Ha a kisérlet sikerességét kell megitélni, kizarolag a
rangsort ebben az esetben inkabb Kicsit sikeresnmek vélem. Ugyanis a hallgatok
konvencionalis visszajelzés esetén is lathatjak a rangsort, viszont a versengést pozitiv
modon megélé hallgatoknak ez motivalé hatassal is jarhat, tehat 6sszességében inkabb

pozitiv a hatasa.

Erdemesnek tiinik kombinalni a visszajelzési mechanizmus kivélasztasi lehetdségével®®.
Amennyiben a hallgatok csak akkor latnak csak rangsort, ha ezt kifejezetten kérik, abban
az esetben a kombinalt jatékmechanika (autonémia és rangsor) megitélése mindenképpen

pozitiv lehet.

A versengéshez kapcsolhato a kitliz6 jatékmechanika is, hiszen megvan benne egyrészt az elért
teljesitményre vonatkozé visszajelzés, masrészt az egymashoz torténd dsszehasonlitds is. Ez
utobbi természetesen csak abban az esetben, ha a hallgatok a jelvényeket egymassal
megosztjak. A kisérletben jellemzden ez tortént. Osszesen 26 pozitiv és 4 semleges idézetet

talaltam az interjukban.

% Kifejtése a 14. tiblazatban talalhato a 126. oldalon.
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Egy hallgat6 megfogalmazasdban a kitizé egy pontba slrlis6dé elemzés. Tarsat pedig
egyszerlien érdekelte, hogy mi is ez, miért, hogyan szamolta ki az oktatd — innen jutott el sajat

eredményéig.
(Interju: 23 T DMS 18): ,,Igen, szerintem nagyon érdekes, hogy a tanarunk elemzett minket.”

(Interju: 23 1 DMS 19): ,.Mert a dontéshozatal egy nagyon Osszetett dolog, és sok minden
befolyasolja. Szerintem éppen ezért nagyon fontos a kritikus gondolkodas, mert néha bizonyos
keretrendszerek vagy hasonlok hatassal vannak rank, de nem gondolunk rajuk tudatosan. Széval tigy
érzem, ez kinyitotta a szemem (utalva a személyre szabott visszajelz6 lapon 1év0 kitlizore — a szerzo
megjegyzése). Az is segit, hogy kritikusabban tudjunk gondolkodni, és lassuk, hogyan miikddnek a

dolgok. Igen, csak most vettem észre az 6ran, hogy ,,0ké, ez nem csak ugy van, ahogy van.”
Masok szerint érdekes, izgalmas, sdt, ,,mend” a kitliz6k odaitélése.

(Interju: 23 I DMS 13): ,,Tetszett az 6tlet!”
(Interju: 23 I DMS 16): ,,Igen, igen, nagyon tetszett!”

(Interju: 23_II DMS_1):,,0, a kit(iz6, az OK. Valojaban nagyon j6. Ezt tényleg 6sszehasonlitottuk
egymassal a baratainkkal. Tudod, hogy sok bardtom van a csoportunkban, és mindenki kritikus

gondolkod¢ volt, én pedig stratéga.”

(Interja: 23 I DMS_7): ,,Es nem tudom, példaul ezek a kitiiz6k eszembe juttatjak, amikor kicsik
voltunk, és a tanar ilyen jelvényeket adott, ha valami jot csinaltal. Szoval ez egyfajta kiilonleges
érzés, mert most, felndttként, nem igazdn gyakran latsz ilyen dolgokat. J6 érzés latni ezeket a
grafikéakat, mert emlékeztetnek valamire gyerekkorodbol. Nem tudom, de a végén valahogy jol érzed

magad téle.”

Abszolut kisebbségben voltak azok, akik onmaguktol, vagy kis rasegitéssel felismerték a
parhuzamot a kitlizok, és a zsebiikben 1évd mobiltelefonokon futé applikaciok kozott. Ez a
felismerés szorosan kapcsolodik a masodik kutatasi kérdéshez®, amely a jatékositott kurzus és
egyébként a gazdasagi-tarsadalmi életben szamtalan helyen eléforduld jatékos mechanikak
kozott 1évo relacid felismerését vizsgalja.

(Interju: 23 1 DMS 5):

”Kérdés: Latsz valahol mashol is ilyet? Jelvényeket, barhol az életedben?

Valasz: Nem, nem hinném.

Kérdés: Na és az applikacidkban a mobilodon?

9 A kutatési célok és kérdések megfogalmazas a 3.1. fejezetben olvashaté a 94. oldalon.
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Valasz: Oh igen (felnevetett), applikaciokban lathattam ilyet.”

(Interju: 23 1T DMS 14 HU): ,Nem, nekem igazabol tetszett ez igy, meg a leiras is. Tk jo volt
elolvasni, sszehasonlitani. E16szor azt hittiik, hogy kapcsolodik a személyiség tesztekhez, de aztan
rajottiink, hogy nem. De nagyon tetszett ez is, egy nagyon jo dolog. Ezt példaul csinaljak sok...nem
tudom, Duolingo-n vannak még ilyenek. Ugye, hogy minél tobbet hasznalod, annal jobbakat kapsz,

marmint kitizoket... egy kicsit ahhoz hasonlitott, nagyon tetszett.

A kitizokkel, jelvényekkel kapcsolatos semleges valaszok (4 1idézet) jellemzden
kozOmbosséget mutattak, megelégedtek a pontjaikkal. Illetve egy hallgatd hivatkozott egy
masikra, aki e volt elégedett a kitliz6jével.

(Interju: 23 11 DMS 15): ,,Igen, 6szintén szolva, engem nem igazan érdekelt a kitiizo.

(Interju: 23 II DMS 8): ,,Nem, szerintem ez vicces is, meg jo is. De ugy gondolom, hogy minden
diaknak megvan a sajat értelmezése vagy érzése ezzel kapcsolatban. Szamomra rendben van, ez az

én statisztikdm. De nem éreztem kiilonosebben semmit.”

30. abra: A kitiiz6 jatékmechanika megitélése a kisérletben

|Rz§vidz'té.s‘ek.‘ GMF=gamifikacio |TAN=tamtla's / tananyag |FBS = viszajelzd lap (FeedBack Sheet) ‘
i , , . Interjuk Idézetek | Disszertaciohoz . .
Téma/kod megnevezése - Szint sohmmal - szama ~|  hasmalam? ~ Pozitiv/negatiy >
3.1.3.2_GMF Kittiz6, jelvény pozitiv kod 21 26 igen + 1
3.9.1.1.3_GMF badge semleges kod 4 4 igen - 1
26 87% +
4 13% -
30 100% Osszesen

Forras: sajat szerkesztés

7

A jelvény, Kitiizo jatékmechanika megitélése az elébbiek alapjan véleményem szerint
pozitiv. A kozombos véleménnyel rendelkezéket pedig a jatékmechanika lathatéan nem

zavarta. Ennek alapjan ezt a kisérletet sikeresnek itéltem meg.
4.10. Hallgatoi attitidok: a kommunikacié szerepe

A kommunikaci6 jelentéségére, annak a tanulok hatékonysagara és orai élményiikre vonatkozo
megallapitasok kozott kiemelkedd aranyt idézet kothetd az interaktivitdshoz, ezt kovetik a
szakmai diskurzushoz ¢és a visszajelzés fontossagdhoz kapcsolédo vélemények. A
disszertdcidmban a jatékositdshoz kothetd célfolyamat az oktatds, amelynek — a versengéshez,
kozosséghez hasonlatosan — mar dnmagédban fontos része a kommunikacio, igy ebben az

esetben is a kommunikacio egyes specialis megvaldsulasi formait jatékositottam és az arra
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vonatkozd hatasokat mértem vissza. A disszertaciom jatékositasi kisérletének gerince a
jatékositott visszajelz6 lap. A mellékletben'® tobb példat is bemutatok, kezdédéen mutatok
példakat, valamint ezzel kapcsolatosan korabban kifejtettem!® hogy a visszajelzd lap a

jatékmechanikékat (rangsor, kitizd, személyes értékelés) mutatta meg a hallgatok részére.

A jo mindségli (tehat érthetd és mindségi tartalmat tovabbitd) kommunikécid jelentdségét
szdmos hallgatéi vélemény aldtdmasztja. Az altalanos kommunikaciora vonatkozo
megallapitdsok nem fokusza a disszertacionak, ezért csak az 0sszesitd statisztikdkat emlitem

meg. Ennek részleteit a 31. dbra mutatja be:

31. abra: A kommunikacio fontossaganak megitélése a kisérletben

|R('ivid1'tések: GMF=gamifikdcié ITAN:tanulds / tananyag IFBS = viszajelzé lap (FeedBack Sheet) |
Téma/kdd megnevezése - Szint IZZ?;](- I(iézzent]zk - DE;:Z;?SI(E(SZ' Pozitiv/negatiy-—
2.6.1_Fontos a diskurzus kod 11 21 igen +
2.6.2_Fontos a reflexid kéd 1 1 igen +
2.6.3_Fontos a visszajelzés kod 5 9 igen +
2.6.4_Fontos az interaktivitas kod 19 30 igen +
2.6.5_Kommunikéacio6 fontossaga kod 5 10 igen +

Forras: sajat szerkesztés

A kommunikécios platformokkal kapcsolatosan emlitettem a 4 ajtés modellt1??

, amely — jol
illeszkedve a hallgatok generacids sajatossagaihoz — az informacio kiilonboz6 fajtdiithoz mas és
mas csatornat ajanl. Frdekes nézépont az ugynevezett kavézé, amely informalis
kommunikéciora, a hallgatok (és az oktatd...?) kozotti informécio cseréjére valo. A kavézo
megvaldsitasa a szeminariumi csoportok Facebook Messenger, illetve WhatsApp platformon
l1étrehozott csevegdszoba formdjaban tortént. Itt is szerepet kapott az autonomia: a hallgatok
vélaszthattak, akarnak-e csevegdszobat, és a felajanlott platformok!®® koziil valaszthattak és

létre is hozhattak.

(Interju: 21_VG_G11): ,Nekem ez a Facebook csoport példaul az volt. Legtdbb oktatd a Neptunon

ir. Igazabdl igen, a FB csoport volt. (...) Nekem tetszett, igen.”

(Interju: 21 VG_G2): ,,Hat példaul az a Facebook csoport, az szerintem nagyon, azt nem csinalta

mas, egy tanar sem készitett Facebook csoportot. Talan statisztikabol volt, az is csak Messenger

100 A visszajelzd lapok a 6.5 Mellékletben talalhatok a 217. oldaltol.

101 A jatékositott visszajelzd lapok logikajat a 116.0ldalon mutattam be részletesen.

102 A 4 ajtés kommunikacids logikat a 81. oldalon részletezem.

103 MS Teams, Facebook, Facebook Messenger, Whatsapp, Viber, LinkedIn, Signal lehetdségek koziil
valaszthattak.
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csoport volt, hogy jo, ha megbeszéljiik a dolgokat. Ehhez képes a vallgazd az kicsit baratibb volt.
(...) Hat a kommunikaciot azt hatarozottan megkonnyitette, mert az a nagyon sok emailezgetés —

ilyen e-mail cim, olyan e-mail cim — ez kicsit olyan nagyon 1j volt”

(Interju: 21_VG_G28): ,, Ami most eszembe jut — nem tudom, hogy ez most ide szamit-¢ — hogy a
vége fele aktivabban el kezdtiik hasznalni a Facebook-ot, ott elég sok informacié megjelent, az
nagyon nagy segitség volt. Volt, amikor olyan idopontokat irtal ki, hogy sokkal érthetébb volt,
mint egy adott teriileten kikeresni az 6sszes tablazat koziil, hogy mi meddig tart. Meg az, hogy
tudtunk reagalni r4, kommentelni, a reakciokat az nagyon megsegitette a végén szerintem a
kommunikaciét. fgy éran pedig most nem nagyon jut eszembe, ami kiemelked$é kommunikacio

volt.”

A kavézo-csevegOszobak oOra eldtti aktivaciora, a hallgatok autondmidjanak tovabbi
gyakorldsara is hasznalhatok, mint példaul a csoport WhatsApp csevegdszobajaban végzett

szavazasl®

, amely esetben a kovetkezd szemindriumra témdjara vonatkoz6 dontést hozott meg
a csoport. Tovabbad — generacids sajatossagokat figyelembe véve — kifejezetten hatékony

szabalyok tisztazasara, vagy emlékeztetok kiildésére, emlékeztetOkre (32. abra).

32. abra: Szabalyok tisztazasa a Facebook csoportban

@ Peter Szentesi
“ Adminisztrator - 2021. oktéber 19. - ©®

Kedves hallgatok. Demonstratorokon keresztiil jeleztétek, hogy nézziik at a kaphat6
pontokat a targybdl. Ime:

20p: 6rai munka
10p: zh1

10p: zh2

20p: beadandé
Tovabbiak

!

Loading Google Sheets

Forras: Sajat képek

A kommunikaci6 csatornédival kapcsolatosan negativ véleményt nem rogzitettem az elemzés
soran. Az Osszesen 71 idézet vagy diskurzus, reflexid, interaktivitds, visszajelzés, vagy
altalanossagban a kommunikacié fontossagat, vagy a pozitiv élményeket veszi sorra. A
kommunikéci6 ,,nyomokban jatékositast tartalmazott”, hiszen autondémiat és szavazasi
lehetdséget kaptak, de ezeket kiilon az interjukban nem érintettem. A 4 ajtés modell és a kavézo

a hallgatok altal favorizalt kommunikaciés mod lett, amelyet méltattak is, de ezt nem irhatom

104 A 11. 4bra mutatja be a 83. oldalon.
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a jatékositott kisérlet szamlajara. Osszességében a kommunikacié modja (és az a néhany
apro jatékos mechanika) sikeres az interjuk alapjan, de a jatékositas kisérletétol

fiiggetleniil.

Az oktaté-hallgatd interakcigjat tehat 1ényeges tényezonek ¢lték meg az interjualanyok. Az
oktat6 iranyabol a kommunikacid fontos része volt a jatékositott kurzus legfontosabb eleme, a
jatékositott visszajelzo lap, amelyet a 116. oldalon mutattam be. A visszajelzo lap a visszajelzés
egy modja, ami igy a kommunikacio egyik megvaldsulési formaja. Mégis, mivel a visszajelzo
lapra vonatkozo6 attitidok értékelése a legfontosabb a disszertacidban, ezért ezt kiilon

alfejezetben vizsgalom meg.
4.11. Hallgatoi attitidok: a jatekositott visszajelzo lap megitelése

A hallgatoknak egyedileg nyomtatott mddon atadott, illetve emailen atkiildott, személyre

szabott értékelésiiket tartalmazo visszajelzd lap (legutolso verzidja) a kovetkezoket tartalmazta:

e a hallgat6 pontszamait

e az irott feladatainak (beugré dolgozat, vagy zarthelyi) eredményét és részletes irdsos
értekelését, részpontjait

e a,survey modszer” tesztjeinek eredményeit'®

e a hallgatoi orai jelentlét statisztikait

e mindezek grafikus megjelenitéssel, a csoport atlagaval egyiitt, tovabba

e arangsorra vonatkozo informaciokat
Mindezeket a mellékletekben!®® példakkal illusztraltam.

Egy nyomtatott visszajelzd lap onmagaban csak statikus informdaci6 forras, mégis, tovabbi
elemekkel interaktivva tehetd. Onmagéaban a hallgatokhoz kapcsolhaté egyéni értékelés,
személyiségtesztek eredménye, a kitlizOk, grafikonok hallgaté-oktaté interakciot
indukaltak: a hallgatok kérdeztek, amennyiben az értékeld lapjuk nem volt elsére egyértelmii.
Egymas kozott is beszélgetéseket kezdeményeztek, valamint a visszajelzd lapokon QR kod
mogeé rejtett online elérheté tovabbi magyarazatokat, kiegészitéseket rejtettem, ami
egyrészt osszecseng a felfedezés jatékmechanikdval, masrészt nem terheltem tul a lapokat, és

csak azok olvasték el a kiegészité informaciokat, akiket ez valoban érdekelt. igy a nyomtatott

105 A ,,survey” modszer magyarazata a 121. oldalon olvashato.
106 A visszajelzd lapok variansait a 6.5 Mellékletben mutatom be a 217. oldaltol kezdédden.
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papir a hallgaté kiilonféle értékeit és pontjait (a hallgatok szerint a ,,személyiségiiket”) a
narrativa jatékelem segitségével osszekototte a tananyaggal, igy €lo, érthetd, és fontos
informaciokat tartalmazo interaktiv adatforrassa valt. Példaul a hallgatok a Big 5
személyiségteszt eredményiiket nézhették, mikozben a dontések pszichologiajaval
kapcsolatosan oktatoként felvazoltam a Big 5 személyiségjegyek kapcsolodasait a targyhoz a

szakirodalom alapjén.

A személyes visszajelzO lap a hallgatok nagyobb részének tetszését valtotta ki. Az interjukban
tobb, mint 200 idézet kifejezetten a személyes visszajelzd lapra vonatkozodan tartalmazott
pozitiv jelzdket (motivalt, hasznos, valami 1j, fontos informéciokat tartalmaz stb.). Tovabbi
mintegy 40 idézet vilagitott ra arra, hogy ez a visszajelzés jobban tetszik, mint ennek
konvencionalis alternativai — példaul a Moodle-be feltett pontok a szemeszter végén. Osszesen
harmincndl kevesebb semleges, vagy negativ referenciat sikeriilt kdédolnom szintén a

visszajelzo lappal kapcsolatosan.

A gamifikdcios kisérletben a személyes visszajelzd lap elsé d4tadasanal éltem a
meghokkenés/meglepetés jatékelem hasznalataval. A hallgatok tudtak, hogy a szemeszter elején
kitoltott tesztjeikkel a késobbiekben még foglalkozunk, de annak sem idejét, sem maddjat nem
kozoltem a csoporttal eldre. A visszajelzd lapok kiosztasa az ora elején tortént, a sorban a

terembe érkezd hallgatok kezébe nyomtuk a 2 oldalas szines visszajelzd lapot.

(Interju: 23 1T DMS 26 HU): ,Nekem eléggé meghokkent6 volt, mert senki még soha nem
kiildott ilyet nekiink, hogy ennyire 6sszefoglalja, hogy igazabol eddig mit értiink el a kurzus

soran. Oriiltiink neki, most igy a tobbiek nevében is.”

(Interju: 23 I DMS 13): ,,El6szor is, senki sem tudta, hogy mi ez, mert nem szamitottunk arra,
hogy ilyesfajta jelentést vagy kutatasi lapot kapunk. Széval mindenki meglepddott, azt mondanam.
Es miutan megkaptuk ezt a papirt, mindenki elkezdte olvasni, hogy megtudja, mi is ez pontosan.
Mindenki, azt hiszem, kivancsian nézte, és azt mondanadm, hogy sokan valamilyen szinten
megddbbentek, nem tudom, taldn azért, mert ( a hallgato felnevetett — a szerz6 megjegyzése), azt

hiszem, rajottek az dsszesitett pontszamukra az egész szemeszter soran.
Az interjukban tobb hallgato kifejtette, hogy soha korabban nem kaptak ilyet, néhdnyan az
oktat¢ altal befektetett munkat is kiilon kiemelték.
(Interju: 23 II DMS_14): , Oszintén szolva, én ugy voltam vele, hogy igen, 6, te jo ég! Azt
gondoltam, hogy ,,Uristen, ez biztos rengeteg munka lehetett” (felnevet — a szerzé megjegyzése). Es

el sem tudom hinni, hogy ezt megtetted értiink. Nagyon megdobbentem, mert nem hiszem, hogy

barmelyik tanidrom valaha is ennyire torédétt volna veliink, hogy ilyesmit csiniljon. Ez
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biztosan rengeteg munka lehetett, szerintem. Nagyon halas vagyok neked ezért, mert ez nagyon
informativ volt. Egy igazin nagyszerii médja annak, hogy megmutasd nekiink, hol tartunk a
folyamatban, a tanulasi folyamatunkban. Es ez egy nagyon szérakoztaté médja volt a
visszajelzés adasanak, mert legtobbszor csak pontokat kapunk, vagy az év végén egy jegyet. Ez
pedig egy nagyon j6 mddszer arra, hogy ténylegesen megmutassa, hol tartunk, és mit kell tenniink,

hogy jobbak legyiink.

Egy masik interjlalany taldn kicsit nagyvonalibban egyszeri, de egyébként nagyszeri

konstrukcioként jellemezte a visszajelzd lapot.

(Interju: 23 I DMS 17 HU): ,, Ha most konkrét dologra a akkor — ahogyan az latszik a reflektiv
naplobdl is - mindenre hogy csillagos adtam, mert én ilyet még nem lattam, azt amikor elészor
behoztad azokat az értékeld lapokat. Az, az az egyszerlien...nem egy nagy dolog, de egyszeriien

annyira zsenialis,”
Osszesen két nemzetkdzi hallgato nyilatkozott Gigy, hogy egyetemi oktatdsban kapott valami

hasonlot, de a messzi idétavlat miatt konkrétumot nem tudtak mondani. A dont6 tobbség részére

a jatékositott visszajelzd lap mindenképpen ijdonsag volt.

(Interju: 23 II DMS 1):,,Ez valéban nagyon érdekes volt, mert ez volt az els6 alkalom, hogy ilyen
jellegti dolgot kaptunk.”

(Interju: 23 II DMS 2): ,, Azt mondanam, hogy tényleg nagyon tetszett. Szerintem nagyon
aranyos volt, és emlékezetes is. Soha nem liattam még tanart, aki valaha is hasznalt volna

ilyesmit. Oszintén szolva, valamilyen specialis eszkozt hasznaltal ehhez?”

(Interj: 23 I DMS_20): ,, O, a papirrdl beszélsz? Igen, most is nalam van. Igen, ez a papir, ez volt
az elsé alkalom, hogy ilyen papirt kaptam. Es valdjaban megosztottam a barataimmal, a
csaladommal, mert nagyon meglepédtem. Még az anyukam is azt mondta, hogy ,,Wow, ez egy
nagyon feleldsségteljes hozzaallas,” mert altaldban a didkok nem kapnak ilyen visszajelzést a

tanaroktol.”

(Interju: 23 1 DMS 1): ,,Azt hiszem, ez igazan jo volt, mert mas volt, mint amit eddig kaptunk.
Ugy értem, 6t évet tanultam alapképzésben, és most vagyok a masodik évemben a mesterképzésen.

Szoéval dsszesen hét éve vagyok egyetemen, és ez volt az els6é alkalom, hogy ilyesmit kaptam.”

Az els6 benyomasra épitve az interjukban konkrét célzas nélkiil igyekeztem arra ravezetni a
hallgatokat, hogy szdmukra egy ilyen visszajelzés valoban hasznos-e, motivalo-e? Az
idézetekben tobb mintdzat olvashato: példaul (a) ha a tanar ennyit foglalkozik az értékeléssel,
az motivalo, (b) segit dsszekapcsolodni a tananyaggal, jobban emlékeznek ra, (c) motivald
vizudlisan is latni a sikereket és (d) intenzivebb munkéra és proaktivitasra sarkall, ha ilyen

visszajelzést kap a hallgato.
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(Interju: 23 1 DMS 1):,,Szerintem ez jobb. Sokkal motivalobb. Szamomra ez tényleg élvezetesebb
volt. Latod vizualisan a sikereidet €s a hibaidat. Szerintem ez sokkal jobb, mint csak egy szamot

latni a Moodle-ben

(Interju: 23 1 DMS 14 HU): ,,Szerintem emeli a motivacionkat arra, hogy tdbbet dolgozzunk
¢és hogy jobban odafigyeljiink. Tudunk olyat is, hogy valaki nem t6ltotte ki az egyiket és szomort is
volt, hogy 6 nem kapott rola értékelést és ez motivalja az embert arra, hogy minél tobbet vegyen

részt és plusz extra munkéakat is belefektessen, ha kap rola egy tényleges visszajelzést.”

(Interju: 23 1 DMS 19): ,,Szerintem sokkal motivaltabb leszel, amikor ilyen visszajelzést
kapsz, mert latod, hogy éppen hol tartasz, és hogyan. A visszajelzés alapjan pedig tudod, hogy
hogyan tudsz jobban teljesiteni a zarévizsgan. Emellett motival példaul az is, hogy ha mondjuk
a ,.kritikus gondolkod6” (a kitliz6re utal — a szerz6 megjegyzése) vagy, akkor azt érzed, hogy jo titon

haladsz, és tujra kritikusabban gondolkodhatsz bizonyos témakrol. Szoval, igen, szerintem a

9% 9

motivacio jelentésen megnott.”.

A visszajelz0 lap interaktiv jellegére utal, hogy a hallgatdk a latott visszajelzést, annak tartalmi

elemeit jobban kapcsoljak a tanultakhoz. Tovabba hallgatok kozotti diskurzust is indukalt.

(Interju: 23 T DMS 10 HU): ,,Szdmomra ez azt jelenti, hogy jobban emlékszem ra. Ezt
osszekapcsolom a DM-es (Decision Making Skills 6ra — a szerzé megjegyzése) oraval, meg veled,

és kiilonlegesebbé teszi abszolut. En igy latom ezt.”

(Interju: 23 1 DMS 14  HU): ,,Személyesebb, én azt gondolom, hogy személyesebb. Az dran
lett kiosztva és igymond a tobbiekkel is tudtunk rola beszélni, mindannyian at tudtuk latni,
egymasrol is tobbet tudtunk meg, féleg a tesztek alapjan tudtunk beszélni, viszonyitani és ez adott

egy bensodségesebb élményt is ezzel kapcsolatban.”

(Interju: 23 11 DMS 4): , Ezzel kapcsolatban, tudod, ez nemcsak a tanarok és diakok kozott
teremtett egy elkotelezettebb légkort, hanem szerintem a diakok kozott is. Példaul beszéltem

néhany baratommal err6l a papirrdl, és sokat nevettiink rajta.”

Az oktatas jatékositasaval kapcsolatos egyik kritika az, hogy a jaték(ossag) élménye a tanulés
rovasara elterelheti a hallgatok figyelmét. Ezzel szemben a korabbiakban felsorolt idézetekbdl
kideriilt, hogy szdmos hallgatot tovabbi jobb teljesitményre Osztonzott a teljesitménytik
részletes elemzése. Mindazonaltal az interjik alapjan kijelenthetd, hogy az ilyen részletes

visszajelzésnek a hallgatok gyakorlati hasznat is l1attak.

Miér munkatapasztalattal rendelkezd hallgatd a visszajelzé lapot a munkavalladi célok
elérésének értékelésére hasznalt kulcsfontossagl teljesitménymutatokhoz (key performance
indicator, KPI) hasonlitotta. Masok szivesen latnanak ilyen visszajelzést a munkahelyen, vagy

mas teriileten az életiikben.
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(Interju: 23 1 DMS 2): ,,Mert ez Gigy néz ki, mint a munkahelyi KPI-k. De szerintem sokan nem is
tudtak, mert didkokként nézték, és még nincs munkatapasztalatuk. Ez viszont olyan, mint amikor a

menedzser értékelést ad a munka végén. (...) Olyan volt, mint egy onreflexio.”

(Interja: 23 I DMS 21): ,,Es valojaban nemcsak az oran nyujtott teljesitményiinkre vonatkozott,
hanem arra is, hogyan dolgozunk csoportmunkakban, csoportteszteken vagy prezentaciokon. Szoval

szerintem ez nagyon hasznos a jovore nézve, nemcsak az ora ideje alatt, hanem késobb is.”

(Interju: 23 11 DMS 23): arra kérdésre valaszolva, hogy szivesen latna-e ilyet a jovében a

munkahelyén: ,,Igen, szerintem, igen.”

A célok elérésérdl a tanulédssal kapcsolatban is feljegyeztem véleményeket. A visszajelzo lap a
részletes értékes miatt sokakat hozzasegitett ahhoz, hogy jobban eldre lathassék a céljaikhoz

szlikséges tovabbi munkat.

(Interju: 23 11 DMS 12): ,,De igen, ez nagyszer(i, mert mindannyian gy voltunk vele, hogy
rendben, most mar tudjuk, mennyit kell dolgoznunk a zardvizsgara. Sziikséges-e¢ sok eréfeszitést
tenniink, vagy sem, mert most mar tudjuk, hol tartunk. Szoval tényleg érdekes, hogy ilyen tipust

adatokat kaptunk még az év vége elott.”

(Interju: 23 11 DMS 14): ,Nagyon halas vagyok ezért, mert ez nagyon informativ volt. Ez egy
igazan nagyszerii modja volt annak, hogy megmutasd nekiink, hol tartunk a folyamatban, a tanulasi
folyamatunkban. Es ez egy nagyon szorakoztatd modja volt a visszajelzésnek, mert a legtobbszor
csak pontokat kapunk, vagy év végén egy jegyet. Ez pedig egy nagyon sz€p moddja annak, hogy
ténylegesen lasd, hol tartasz, és mit kell tenned, hogy jobb legyél.”

Oktatokent és kutatoként kifejezetten sikernek konyvelhettem el, hogy ugyanerre a témara

egy hallgat6 egy kotelezd cikkre €s a tananyagra hivatkozva adott vélaszt.

(Interju: 23 _II DMS _15): ,,A cikkekben olvastam, hogy ugy lehet jo dontéseket hozni, ha az 6sszes
alternativa, a lehetséges opcidk egy oldalon, egyszerre vannak bemutatva. Széval, még ha tudod is
a pontjaidat és azt, hogy hogyan teljesitesz az 6ran, ez a papir tényleg megmutatja az Osszes rad

vonatkoz6 informaciét minden szempontbol.”
A hallgat6 teljesitményének pillanatképét koz16 visszajelzé lapokon meglévd informaciokat —
a j6 jegyhez sziikséges tovabbi befektetendd munkat illetden — a hallgatok egy konvenciondlis,
nem jatékositott visszajelzd mechanizmus esetében (példdul Moodle-be feltdltott pontok
esetén) Onalldan is és egyszerlien Osszegezhetik. Néhanyan ezért tigy itélték meg, hogy a

visszajelzo lap 1d6t sporolt nekik, egy oldalon bemutatva a sziikséges informéciokat.

(Interja: 23 11 DMS 13): ,Es hatékony médon mutatta meg a statuszukat, allapotukat és a

pontszamukat, meg ehhez hasonl6 dolgokat.”
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(Interju: 23 II DMS 8): ,,Ez tényleg hasznos. Mert ezt akar magad is megcsinalhatod. Minden
didknak maganak kellene megnéznie, hogy hany oran vett részt, milyen eredményei voltak a
bemelegitd teszteken. De itt mindezt lathattuk, és nem kellett id6t tdlteniink azzal, hogy ezeket
Osszegyujtsiik. Szoval biztos vagyok benne, hogy mindenki halas volt ezért, hogy lathatta a
statisztikajat. Ez nagyon kényelmes, mert nem kell id6t t6lteni azzal, hogy belépj a Neptunba, vagy

a naptaradba nézz, hogy melyik 6ran voltal, melyiken nem tudtal részt venni, és igy tovabb.”

El6z6 megallapitasokhoz egy fontos aspektust hozza kell tenni. A visszajelzo lap kizarolag ugy
lehetett hasznos €s informativ a hallgatok részére, ha azt iddben megkaptak. Egyrészt a ,,survey
modszer”l% tesztjeinek eredményét a szemeszterben szamos tananyaghoz kapcsoltuk. Mivel a
visszajelzd lap fontos része a Big 5, HEXAD eredmények elemzése, ezért a visszajelzést a
kapcsolodo szeminariumi orakig el kellett késziteni. Masrészt a részpontszamok, beugro tesztek
értekelését sem — és az egyetem elvardsai szerint sem — lehet szemeszter végén bemutatni.

Ahogyan a Flow-elmélet és Skinner motivéaciés elmélete®®

is ramutat: a visszajelzés akkor
hatékony, ha alapjaul szolgéald cselekvést kdvetden minél hamarabb, lehetéleg azonnal

megkapja az értékelt személy. A hallgatoi interjukban is kialakultak hasonl6 kodok.

(Interju: 23 I DMS 9  HU): , Egyébként a feedbacknek szerintem akkor nagyobb értelme
van, ha nem a legvégén kapjuk, hanem akkor, amikor még ronthatunk is, meg javithatunk is
a dolgokon. Akkor szerintem ez fontos, hogy lassuk, hogy merre mozogjunk, hogy elérjiikk azt a
végeredményt a kurzus végén, amit szeretnénk.”(...) Igen, de csak akkor, ha ezt azelott kapjuk
meg, mert lezirul a kurzus, mert utdna igazabdl lehet, hogy akkor is megnézném, de nem
motivalna annyira, mint akkor, amikor még valtoztathatok rajta. Tehat ugy, mint nagyon

hasznos, igen, és szeretném, jo lenne, ha mas targybol is lenne ez, igen.”

A jatékositott visszajelz0 lap arculatdra, megjelenésére dontéen pozitiv véleményeket

rogzithettem.

Egyes hallgatok egyszerl dicsérettel illették a visszajelz6 lap megjelenését.

(Interju: 23 1 DMS 1): ,,Ez igazan jo volt, és a dizajn is tetszett, mert a legtobb része konnyen

érthetd volt.”
Masok szamara a visszajelzd lap felépitése jo és érthetd volt

(Interju: 23 1 DMS 10 HU): ,,Szépen, strukturalt is, nem az volt, hogy csak ilyen tomeg az

egész, hanem tok jo, hogy igy fel van osztva. Nekem ez abszolut egy plusz volt.”

107 ennek magyarazata a 121. oldalon talalhato
108 hgvebben a témarol a 2.2.1. fejezetben a 31. oldalon
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(Interju: 23 1 DMS_7): ,, Szerintem ez vizualisabb, jobban szervezett ¢s tervezett. Szamomra igy
sokkal érthetébb. Segit meglatni, hogy miben hibazom, vagy min tudnék még javitani. (...) Igen...
¢és ugy gondolom, hogy a mostani generacionak ez nagyon vonzob. (...) Igen... és ugy gondolom,

hogy a mostani generacionak ez tényleg nagyon tetszik.”

A jatékositott visszajelzo lapra vonatkozd semleges €s negativ véleményeket is megvizsgaltam.
Ezek kozott a legjelentdsebb kategdria a mar kordbban a versengéssel 6sszefiiggésben emlitett
rangsorra vonatkozd ,,rangsortagado” hallgatéi vélemény volt. Konkrétan a visszajelzé lapra
k6zombos hallgatok mar az elején a ,,meghokkenés” fazisndl nem értették, hogy miért jo ez? A
negativ vélemények masik csoportja nem kifejezetten a visszajelz0 lapra, hanem
altalanossagban a gamifikacio alkalmazasara vonatkozott, ez utobbiakat a 4.14. fejezetben

Osszegeztem, hogy atfogobb képet adhassak a kozombos €s ellenzd taborrol is.

A kétértelmi véleményeket a disszertacioban semlegesnek soroltam be. A semleges valaszok
kozott esetenként 0sszemosodott tobb jelenség, ezeket idd hianyaban az interjukban nem midig
tudtam tisztdzni, igy maradtak a semleges zonaban. Ilyen 6sszemosodasra példa a hallgato sajat

eredményeire vonatkoz6 szorongésa és a visszajelzo lap értékelése.

(Interju: 21 _VG_G11): ,Eleinte furcsa volt, mert Kicsit ijeszté is! Marmint nem mertem
megnézni az eredményeimet, ugyanakkor jo volt kapni igy is egy visszajelzést. Amugy az lehet,

hogy segitett volna, hogyha fel tudunk ra késziilni. Nem ért volna annyira varatlanul.”

Ugyanez az 0Osszemos6dd jelenség fedezhetd fel, tovabba a hallgatdé esetében a
meghokkentd/varatlan esemény jatékmechanika, vagyis a visszajelzd lap hirtelen, bejelentés
nélkiili kiosztasa ellenkezd reakcidt valtott ki.

(Interju: 23 1 DMS 9  HU): ,,ElGszor is ezt a kis pin-t, vagy nem tudom, hogy hivjék ezt a kis

abrat, azt nézd, hogy ki micsoda, aztan mindenki elkezdte nézni a midterm vizsgat (negyedéves

vizsga — a szerz6 megjegyzése), €és akkor én Kicsit igy megrettentem, hogy az enyémet inkabb

ne lassatok. Egyébként kivancsiak voltunk, hogy ki milyen, de féképp egyébként ezt a £ titulust

néztuk.”

A versengés témakornél a rangsorra vonatkozdan sokan éltek a diplomatikus ,.attol fiigg”
valasszal. Ezt a visszajelz6 lappal kapcsolatosan is tobb példaban felfedeztem. Az elemzés
validaldsa soran a fejezet végén kiilon megallapitasokat teszek arra vonatkozoan, hogy
egyébként hihetdek-e a valaszok.

(Interju: 23 1 DMS 1): ,,Példaul az egyik baratom izgatott volt miatta, de a masik nem igazan, 6

nem nézte meg alaposan. Szoval szerintem ez emberfiiggd.”
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A valaszadok egy része hamar napirendre tért a visszajelzo lap felett, nem tartottak érdekesnek,
nem foglalkoztak vele. Az egyik interjualany ,,agy emlékezett”, hogy ez tulajdonképpen

visszajelzés volt az oktatotol a hallgatonak.

(Interju: 23 II DMS 3): ,,El6szér meg kellett értenem, hogy mi ez. Hogy mit jelent minden, az

0sszes mérés és hasonlok. Azt hiszem, ez a te visszajelzésed szamunkra.”

(Interju: 21 VG _G29): ,Igen, persze. Voltak ezek az e-mailek, amiket mindig kiildtél, hogy
akkor éppen hogyan allunk, meg mennyi szerinted a motivacios szintiink, milyen pontjaink

vannak, szoval visszajelzést azt mindenképpen kaptunk, persze.”

Néhany bekezdéssel kordbban idézett hallgatoval szemben olyan referenciat is talaltam, aki

kifejezetten nem szeretne ilyen visszajelzést kapni a munkahelyén.

(Interju: 23 11 DMS 23),,De nem vagyok benne biztos, hogy egy cégnél értékelném az ilyen tipust
visszajelzéseket. Inkabb egy egyéni interjit szeretnék, ahol mindent atbeszélhetiink. De ennek a

keveréke, amit csinalsz, az teljesen rendben van.”

Erdekes ellentétes vélemények keriiltek felszinre a ,,funkcionalista” és a ,,designer” hallgatok
képében. Egyik csoportnak kizardlag az elért pontok megjelenitése volt fontos, a tobbi
szamukra nem érdekes. Ellentétiik szerint mindegy volt a tartalom, mert a design dnmagaban

lenylig6z6 volt.

(Interju: 23 II DMS 21): ,,Szerintem érdeklddtek iranta. Leginkabb a pontjaik érdekelték dket, a
masodik oldalt mar nem annyira. Szoval Gigy gondolom, hogy féleg a pontjaikat keresték. Nem

hallottam, hogy barki is tal lelkes lett volna miatta, inkabb csak kivancsiak voltak az egészre.”

(Interju: 23 I DMS_8): ,,Szdval szerintem az, hogy mindent latunk, amit korabban csinaltunk —
mint a bemelegitok, a koztes vizsgak, az o6rak, valamint a koztes vizsgakrol adott megjegyzéseid —,

szerintem ez elég. Ugy érzem, igen, ez elég.”

(Interju: 23 I DMS 8): ,,Ez tényleg szines. Tetszik, mert fiiggetleniil att6l, hogy mi van a papirra

irva, érdekesek a szinek, és szép.”
Végiil, emlitést teszek azokrol a hallgatokrol, akiknek a visszajelzd lap talsdgosan bonyolultak
tlint. Egyes valaszadok csak elsdre nem értették a visszajelzé lapokat, mig masok szerint
Osszességében tul bonyolult volt a lap felépitése. A megjegyzéseiket igyekeztem figyelembe
venni a késdbbi visszajelzd lapok fejlesztésénél'®®: a 2023-24 I1. szemeszter visszajelzé lapjan

mar az Osszefoglalo tablazatbol a szinek is vezették a hallatok szemét az Osszefoglalo

109 A visszajelzd lapok fejlesztési fazisait a 6.5 Mellékletben mutatom be a 217. oldaltél
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tablazatbol a részletes kimutatasokig. Tovabba ezek a megjegyzések is ihlették a visszajelzo
lapra szerkesztett QR kodot, amely a lap magyardzatat tartalmaz6 online dokumentumhoz

vezetett.

(Interju: 21_VG_G24)1%: | Ezt nem nagyon értettem egészen a vizsga kornyékéig. Nekem ott
nagyon osszefolytak a felhasznalhaté pontok erre a vizsga elétti dologra, meg a bogre pontok

nekem nagyon osszefolytak. Az utolsé masfél hétben esett le.”

(Interji: 21_VG_G25): ,En 6szintén abban egy kicsit elvesztem egy idé utan, hogy a pontok
hogyan is jonnek ki. Vagy hogy vannak a sima, amik a jegybe beszamitanak, meg a bogrére,
meg volt valami harmadik-féle is, ha jol emlékszem. A végére mar nem is tudtam, hogy mi minek

szamit.”

(Interja: 23 II DMS_3): ,,Oszintén szélva, talan egy kicsit, hogy is mondjam, nem tal sok, de
mintha tal sok informacié lett volna, amit nem igazan tudtunk, hogy mit jelent. Ott iiltiink egymas

mellett, és néztiik, hogy ,,ez mit jelent, az mit jelent,” és id6 kellett, hogy raj6jjiink.”

A személyre szabas véleményem szerint az egyik legfontosabb jatékositdsi mechanika. Ebben
a kisérletben egyértelmiien a visszajelzd laphoz kapcsolhatd, hiszen a hallgatok egyedileg,
személyre szabottan kaptak értékelést és visszajelzést. Kozel 100 idézetet talaltam, amelyek
kifejezetten hasznosnak ¢és jonak itélik meg — altalanossagban is — a személyre szabott

értekeléseket és visszajelzéseket.
(Interju: 23 T DMS 10 HU): ,Igen, ez egy kiilonleges dolog, igen. J6 érzés!”

(Interju: 23 1 DMS_13): ,,Igen, igen. Es ha ilyen visszajelzést kapok, akkor az azt az érzést kelti

bennem, hogy amit csinalok, annak van jelentésége”

(Interju: 23 1 DMS 19): ,,Ez is tetszett (a hallgatd mosolyog — a szerz6 megjegyzése), mert példaul
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probaltam felhasznalni a visszajelzésedet, hogy jobban teljesitsek a bemelegitd teszteken.

(Interju: 23 11 DMS 18):,,Talan a cél az volt, hogy megmutassa a didkoknak, hogy fontosak, és

hogy megfeleld visszajelzést és értékelést kapnak az 6ran.”

A visszajelzés jatékositasanak elemzése a hallgatoi interjuk alapjan véleményem szerint
egyértelmiien sikeresnek tekinthetd lenne 6nmagaban. Kozel négyszaz pozitiv idézet és
huszonhdrom semleges, vagy negativ referencia; sulyozas nélkiil nem lehet matematikai
relaciot tenni az eredmények kozé, de a nagysagrendek véleményem szerint megnyugtatoak.
Ugyanakkor kutatoként az interjikat tobbszor atolvasva felmertilt a gyant, hogy a hallgatok

fejében akarmennyire is torekedtem konkrétan a visszajelzd lapra kérdezni, tobb esetben

110 korabban mar idézett referencia, de ehhez a megéllapitashoz is helytalld
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Osszemosodhatott a jatékositas és a jatékositott visszajelzd lap. Mivel az interjuk elemzésének
egy része a disszertacidban ezutan kovetkezik, ezért a kritikus (semleges és negativ) valaszokat
roviden kiilon alfejezetben foglaltam 6ssze és azok alapjan készitettem el a fejezet végén a
jatékositott kisérlet jatékositott visszajelzd lapjat, vagyis a kutatoi értékelésemet. Végiil, a
nagysagrendet figyelembevéve ugy itélem meg, hogy a kisérlet erre vonatkoz6 része

sikeres. A visszajelz6 lapra vonatkozo6 kddokat a 33. dbra foglalja dssze.

33. dbra: A jatékositott visszajelzé lap megitélese a kisérletben

Roviditések: GMF=gamifikdcio ITAN=tanula's / tananyag IFBS = viszajelzd lap (FeedBack Sheet)
Téma/kod megnevezése + Szint Izzgikv I(iézz‘:zk - Dlshassz;:(;:;é{ Pozitiv/negatiy -
3.1.1.1_GMF FBS j6, izgalmas volt el6sz6r meglatni kod 28 30 igen +
3.1.1.2_GMF FBS interaktiv kod 5 5 igen +
3.1.1.3_GMF FBS motival kod 25 38 igen +
3.1.1.4_GMF FBS Ujdonsag, mashol nem volt ilyen koéd 20 24 igen +
3.1.2.2_GMF FBS csoporton belili motivaciot is jelent koéd 3 3 igen +
3.1.3.11_GMF FBS vératlan, wow, pozitiv kéd 2 2 igen +
3.1.4.2_GMF FBS j6 volt iyen visszajelzést kapni kod 20 27 igen +
3.1.4.3_GMF FBS személyre szabott értéklés pozitiv kod 22 30 igen +
3.1.4.4_GMF FBS &sszeségében pozitiv a szem.szab. i )
koéd 29 44 igen +
feedback
3.2.1_GMF FBS fontos informécidkat tartalmaz kod 16 26 igen
3.2.2._GMF FBS hatékonyan mutat informaciét kod 4 4 igen
3.2.3_GMF FBS idét spérol a hallgaténak kod 2 2 igen +
3.2.4_GMF FBS megmutatja, hogy volt értelme miért i .
dolgozni kod 1 1 igen +
3.2.6_GMF FBS Munkahelyen ilyet szeretnék koéd 2 2 igen +
3.2.7_GMF FBS 0sszességében hasznos kod 10 18 igen +
3.2.8_GMF FBS J6, hogy idében megkaptak kod 6 7 igen +
3.3.1_GMF FBS jobb, mint az Excel Moodle kod 32 42 igen +
3.3.3_GMF FBS a design hasznos és j6 volt kod 19 24 igen +
3.3.9_GMF FBS a desing a fontos, a tobbi nem kod 1 1 igen +
3.4.1_GMF FBS személyes kapcsolatot, figyelemet jelentett koéd 10 19 igen +
3.4.2_GMF FBS j6 sajat magunkrol olvasni alkategoria 10 15 igen +
3.4.2.1_GMF FBS sajat magamat latom a FBSen vissza koéd 3 4 igen +
3.4.2.2_GMF FBS olyan, mint ha naplér irtunk volna koéd 1 2 igen +
3.4.2.3_GMF FBS kulonlegesnek éreztem magam ettdl a i .
. L kod 2 4 igen +
figyelmességtél
3.4.3_GMF FBS emlék a kurzusrol kod 2 3 igen +
3.4.4_GMF FBS sajat magam jobban megismertem kod 1 1 igen +
3.5.1_GMF FBS sokat munka volt vele kod 11 13 igen +
3.5.3_GMF FBS felelésségteljes tanar kod 1 1 igen -
3.9.1.1.1_GMF FBS &sszeségében semleges a szem.szab. , )
koéd 2 2 igen -
feedback
3.9.1.1.2_GMF FBS el6szor latni furcsa, semleges volt kod 9 10 igen -
3.9.1.2.3_GMF FBS unalmas volt el6szor kézbevenni koéd 1 1 igen -
3.9.1.2.4_GMF FBS munkahelyen ilyet nem szeretnék koéd 1 igen -
3.9.3.2_GMF FBS tul sok informacié, bonyolult kéd 3 8 igen -
414 95% +
23 5% -
437 100% Osszesen

Sajat forras
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A hallgat6i interjik soran érzékeléssel, motivacioval kapcsolatos jelenségeket vizsgaltam. Ezek
mind komplex konstrukciok, még magyar nyelven sem egyszerti elérni, hogy egy fogalomrol
az interju alanya ugyanazt értse, amit a kutatd szeretne. A kisérletemben azonban dontd
tobbségben idegen ajku hallgatok vettek részt, akiknek az angol tudasa nagyon széles skalan
mozgott. Ilyen koriilmények kozott még nagyobb kihivas a nyelvileg is 0sszetett jelenségek
vizsgalata. A kisérlet kifejezetten a kordbban leirt kurzus jatékositasara, annak hatdsvizsgéalatara
iranyult. Azonban azért, hogy a valaszokat ne sugalljam el6re a hallgatok részére, masrészt és
az imént targyalt nyelvi korlatok miatt a beszélgetések nagyrésze altalanossagban a tanulasi
¢lményekrdl a motivacio jelentdségén at haladt a jatékositas iranyaba. Ezaltal szamos olyan
véleményt tudtam regisztralni, amely fontos, de nem kifejezetten a jatékositott visszajelzd
lappal kapcsolatos, vagy azzal kapcsolatos de elvontabb valaszként. Ide tartozik a hallgatok
n¢hdny személyesebb élménye a jatékositassal kapcsolatosan, valamint az oktatora, ¢és a
technoldgidra vonatkoz6 megéllapitasok. Ezeket sorolom fel a kovetkezd fejezetben. Végiil, ez

utan mutatom be a k6zombos €s negativ vélemények Osszegzését is.

4.12. A hallgatoi reflexiok a kisérlettel és a jatékositassal

kapcsolatosan

Az interjuk elemzése soran kordbban is kifejtettem, hogy véleményem szerint a személyre
szabas az egyik leghatasosabb jatékmechanika. A személyre szabast a folyamatban résztvevd
figyelmességnek élheti meg. A személyre szabott folyamatok konnyebbséget jelenthetnek,

mindezek altal a célszemély a figyelem kdzpontjaban érezheti magat.

Az interjukban szdmos alkalommal megjelent a jatékositott visszajelzés jdonsagtartalma: az
interjukon résztvevo kiilfoldi hallgatok sem kaptak még hasonlo jatékositott elemeket otthoni

egyetemiikon.

(Interju: 23 1 DMS 18): ,Nem, ez érdekes, mert ehhez nem vagyok igazan hozzaszokva. Azt
hiszem, f6leg azért, mert Portugaliaban egy allami egyetemre jarok, és ott a professzorok nem ilyen

figyelmesek a diakokkal.”

A személyre szabds az interjlialanyok szamara rajuk vonatkoz6 iddraforditdsként és
figyelemként jelent meg. A rdjuk forditott figyelmességet pedig viszonzasul adott figyelemmel
halaltdk meg.

(Interju: 23 II DMS 11): ,,Igen, val6jaban olyan, mintha nyomon kdvetnéd mindannyiunkat, és ez

egyfajta személyes kapcsolatot jelent, amit minden didkkal kialakitasz. Torédsz mindenkivel,
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és id6t szansz arra, hogy minden egyes didknak készits valamit és egyénileg adj visszajelzést.
(...) Mert ha altalanos visszajelzést kapunk, talan kevésbé torddiink azzal, hogy mit mond a
visszajelzés, mert az nem rélunk szol kiilondsen. De az, hogy ugy érezziik, figyelsz rank egyénileg,
talan segit abban, hogy bevonédjunk az éraba, és jobban akarjunk teljesiteni. Ahogy te adsz
nekiink, mi is adunk vissza az oranak, a csoportnak. Ez olyan, mint egyfajta ,,adni és kapni”

kapcsolat, nem tudom, hogy mondjak ezt angolul ,,

(Interju: 23 11 DMS 15): ,,Igen, két dolog jut eszembe. El6szor is, ez egyértelmiien megmutatja,

hogy jobban t6r6dsz veliink, mert a legtobb professzor szerintem nem igazan térddik, azt hiszem.”
Volt olyan hallgato, aki biztatott, hogy jo uton jarok.

(Interju: 23 II DMS 22):,,Lathat6 volt, hogy mindenki nagyon élvezte ezt, és kiilondsen azt, hogy
ez tényleg személyre szabott. Ez érdekes. Latszott, hogy a didkok egy bizonyos értelemben
kiilonlegesnek érzik magukat. Az az érzés, hogy kivalasztottak és megfigyeltek minket, és hogy
id6t szantal erre, szerintem mindenkinek nagyon tetszett. (...) Valojaban beszéltiink is arrol,
hogy ez néhany diaknak jobb érzést adhat, kiilonlegesnek érezhetik magukat, mintha kivalasztottak
és tanulmanyoztak volna éket. Ez jo. (...) Ugy gondolom, hogy ez nagyszerii. Nagyszerii a diakok
szamara, hogy megértsék, torodsz veliik. Besz¢éltiink errdl a lanyokkal, ha jol emlékszem. Fontos
szamunkra, hogy lassuk ezt a visszajelzést a professzortol, és azt is, hogy a professzort érdekli, mint

emberek, akik vagyunk.”

Az oktatd ,figyelmessége” mellett egyes hallgatok Onismereti élményekkel gazdagodva
emlékeztek a jatékositott visszajelzésekre. Ugy érezték, mintha naplot irtak volna, és egyikiik

a kurzusroél valé emlékként Orizte a visszajelzd lapot.

(Interju: 23 II DMS 19): ,,Talan ugy latjuk magunkat, ahogy a valdsagban vagyunk, és ezek az
eredmények tényleg azt mutatjak meg, hogy milyenek vagyunk az életben.”

(Interju: 23 _II DMS_7): ,,Igen, szerintem ez fontos, mert az 0sszes teszt, amit kitoltottiink, lehetdvé
tette, hogy jobban megértsiik 6nmagunkat. Es azt hiszem, fontos latni, hogy példaul milyen a
nyitottsagunk, tudatossagunk, vagy amit emlitettél. Ha példaul inkabb tarsasagi ember vagyok, mint

mondjuk jatékos tipus, és szerintem fontos ezt személyes nézépontbol latni.”

(Interji: 23_II_ DMS_23):,,0, egyértelmiien a visszajelzések és a tesztek, amiket az 6rak utan kellett
kitolteniink. A személyiségteszt az ora utan nagyon kreativ volt. Szerintem tényleg segitett jobban
megismerni 6nmagunkat. Még ha nem is tudtam, hogy sziikségem van erre ahhoz, hogy
megértsem, hogyan miikodom csoportokban, nagyon kreativ volt a tanar részérél, hogy

tényleg megproébalta megérteni minket, és segitett, hogy a didkok is megértsék onmagukat.”

(Interju: 23 II DMS 8): ,,Szoval szerintem minden didknak nagyon tetszett. Szines, és tényleg
érdekes nézni. Ez egy kicsit olyan, mint egy stratégia, nem csak egyszerll statisztika, hanem
statisztika-szer(l... tudod, olyan, mint... nem is tudom, hogy mondjam... Egy pillanat, egy pillanat,

bocsanat, csak megnézem a sz6t... Mint egy naplé, egy didk napléja. Nem csak statisztika,
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hanem egy didak napldja. Es ha minden didknak lenne ilyen papirja, és lenne lehetésége
ceruzaval kiszinezni, olyan lenne, mint egy napld. Széval ez az egyik dolog, ami érdekes

benne.”

(Interju: 23 11 DMS 24): ,Igen, és ez nagyon tetszik, mert megorizhetem emlékként vagy

szuvenirként errol a kurzusroél.”

Az hallgatok fel¢ iranyulo személyes figyelem munkaigényességét méltatja a kovetkezd néhany
idézet. Néhany hallgatd szerint a célt, miszerint a hallgatok élménye miatt fejlesztettem a

kurzust, sikeriilt elérnem.

(Interju: 23 II DMS 22): ,,, Tetszik. Azért tetszik, mert értem, hogy ez nagy munka volt, amit
minden didknak személyre szabottan készitettél. Ez rengeteg, de ugyanakkor nagyon sokat
jelent. Nagyon sokat ad. Szoval szerintem ez tényleg miikddik, amit csinalsz, és amit képviselsz.
Még ha egyes diakok nem is figyelnek igazan erre a papirra, nem tanulmanyozzak részletesen, €s
nem vesznek beldle tudast, az a tény, hogy ezt elkészitetted a diakok szamara, nagyon-nagyon sokat

jelent. Szdval élveztem.”

(Interju: 23 1 DMS 26  HU): ,,Még azt akartam err6l mondani, hogy latszik, hogy sok effort
volt ebben. Elkésziteni minden didknak - nem tudom hanyan voltunk, 35-40-en - és hogy ilyet azért

nem mindenki csindlna nekiink. Sz6val kdszonjiik szépen, hogy ezt megcsinaltad.”

(Interji: 23 I DMS_5): ,Mert szerintem sok tanar ugy van vele, hogy ,,0, csak megcsindlom az
értékelést, aztan majd valamikor leadom...” Es aztan az sincs idSben kész, és ugy érzed, hogy
egyaltalan nem torédnek vele. De ez ugy tlinik, hogy tényleg erdfeszitést tettél bele, €s azt szeretnéd,
hogy érezziik, tényleg adsz nekiink olyan visszajelzést, amit fel is tudunk hasznalni. Es szerintem ez

nagyon jo.
4.13. A jatékositas ismerete a hallgatok kozott

A gamifikalt oktatasi beavatkozassal a kordbban emlitett egyik célom az volt, hogy a jatékos -
motivacidés €lmény létrehozasdval raébresszem a hallgatokat a gamifikdcido gazdasagban,
munka vilagaban lathato jelentdseégére. A gamifikicios mechanikakat a kurzusra vonatkozo
visszajelzési mechanizmusba épitettem be, amely egyébként hasonlatosan szamos, iizleti
¢letben megtalalhato folyamat, platform, applikacio milkodéséhez. A disszertaciom masodik
kutatasi kérdése (RQ2) az volt, hogy a hallgatok tudatosan felismerik-e a jatékositas
alkalmazasaban a motivalo-befolyasolé torekvést, és felfedezik annak a késébbi, iizleti
életre vonatkozo6 jelentdségét? Megtalaljak-e a parhuzamot kurzusban latott rangsor és

kitizOk, valamint a zsebiikben lapulé mobiltelefonon futé legtobb applikacio kozott?
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A kérdésekre vart valaszok sugalmazasanak elkeriilése végett az interjuk soran az érdeklodést
,messzirl inditottam”. Kivancsi voltam, hogy az o¢rdkon az oktato-hallgaté kozti
kommunikécioban tapasztaltak-e valami Gjat? Csinalt-e valami olyat az oktato, amivel még nem
talalkoztak? Ezekre a kérdésekre nem kaptam — a disszertacido szempontjabodl értékelhetd
valaszt. Ugyanakkor a jatékositott visszajelzo lap emlitése utan két kivétellel megerdsitették,
hogy ilyen még nem kaptak. Ezzel a valaszadok vagy onellentmondésba keveredtek, vagy csak
tudatos szinten nem ismerik még fel a jatékositas mechanikait. Tekintettel arra, hogy az
iizleti életben pontosan az a célja a jatékositasnak, hogy észrevétleniil befolyasolja,

bevonja a résztvevot, a t¢éma kutatdjaként én a masodik lehetdséget gondolom valdsziniibbnek.

Osszesen 6t interjualany kototte 6ssze a gamifikacios mechanikakat az élet mas teriileteivel.
Egyikiik egyetemi tanulmanyai mellett képzések jatékositdsaval foglalkoz6 szakemberként
egyértelmiien tudta, hogy mire valo a jatékositas. Egy masik hallgatd csak elméleti szinten tudta

megfogalmazni a gamifikacio céljat.

(Interju: 23 1 DMS 1 (2)): ,,Szamos gamifikacios projektet csinaltam. Tulajdonképpen most is ezt
csinalom, jelenleg egy piackutatd cégnél dolgozom, és egy auditor képzésiinkhoz a nullarol indulva
egy alkalmazast épitiink a mikrotanulassal, hogy az emberek jobban megértsék. Es most ebbe is

beleteszem a jelvényeket, mert az auditorok latni akarjak sikeriiket

A gamifikacid 1ényegét vizsgalo kérdésre valaszolva (Interji: 23 1 DMS _5): ,,Valdjaban csinaltam
egy tanulmanyt errdl egy masik oran... A gamifikacio célja, hogy szorakoztatobba és kapcsolodobba

tegye az élményt azok szamara, akik részt vesznek benne”

Két hallgaté konkrét mobiltelefonos applikacidhoz tudta tarsitani a kitlizoket: a Duolingo és a

Nike Running applikacio.

Akitlizokre vonatkoz6 véleményét firtatva (Interji: 23 I DMS 14 HU):, Nem, nekem igazabol
tetszett ez igy, meg a leiras is. Tok jo volt elolvasni, &sszehasonlitani. El6szor azt hittiik, hogy
kapcsolodik a személyiség tesztekhez, de aztan rajottiink, hogy nem. De nagyon tetszett ez is, egy
nagyon jo dolog. Ezt példaul csinaljak sok...nem tudom, Duolingon vannak még ilyenek. Ugye,
hogy minél tobbet hasznialod, annal jobbakat kapsz, ugye Kkitiizoket, egy Kkicsit ahhoz

hasonlitott, nagyon tetszett.”

(Interju: 23 I DMS 7): ,Igen, példaul olyan alkalmazasokban, ahol edzel, kapsz ilyen kis
jelvényeket. Példaul van egy Nike futéappom, vagy mas edzésalkalmazasom, ahol ilyen jelvényeket
kapok. (...) Igen, ugy gondolom, hogy sok alkalmazédsban lattam mar ilyen tipusu kitizéket,

amelyek gratuldlnak, amikor valamit elérsz.”

182



Végiil egy korabban mar idézett hallgatéi véleményt mutatok még egyszer, aki a visszajelzo
lapot munkahelyi értékeléshez hasonlitotta. Ebben a hallgatonak teljesen igaza is van, szamos

HR szoftver tartalmaz gamifikacios elemeket.

(Interju: 23 1 DMS 2):, Mert ez gy néz ki, mint a munkahelyi KPI-k. De szerintem sokan nem is
tudtak, mert didkokként nézték, és még nincs munkatapasztalatuk. Ez viszont olyan, mint amikor a

menedzser értékelést ad a munka végén. (...) Olyan volt, mint egy onreflexio.

Ezek alapjan kutatoként megallapitom, hogy ebben a kisérletben a hallgatok tobbsége nem
ismerte fel a jatékositott kurzus és a minket koriillvevo gazdasagi-tarsadalmi életben
tapasztalhat6 gamifikacio kozotti osszefiiggést. Annak ellenére sem, hogy az interjura
szamos hallgato elhozta és kezében tartotta a korabban kapott visszajelz6 lapokat. S6t, olyan
bensdséges megallapitdsokat is bemutattam, hogy a hallgatok naploirashoz hasonlitottak a
résziikre atadott gamifikalt visszajelz6 lapot. A Kisérletben tehat nem sikeresen valésult meg
a ,,HOGYAN”!!! mggottes dimenzidja. Osszefoglalva, a masodik kutatasi kérdésre a

valasz: nem, ebben a kisérletben a mogottes osszefiiggést nem vették észre.
4.14. Az érem masik oldala: akik nem szivesen jatszottak veliink

A korabbi alfejezetekben tulnyomo részt a jatékositdsra vonatkozoan pozitiv véleményeket
hangsulyoztam a kapcsolodd kritikakkal egytitt. A kisérlet eredményeinek kontextusdhoz
azonban hozza tartozik egy tovabbi torzitd jelenség. Az interjukat két szakaszban rogzitettem.
Az els6ben az interjukat onkéntes alapon vallaltdk a hallgatok. Ebben a szakaszban a 21 VG
jelli csoport vallalatgazdasagtan hallgatokbol allt, és ezekben az interjukban a hangstly inkabb
a hallgatoi élmény feltérképezésén volt. Ide tartoznak a 23 DMS [ hallgatok, akik Decision
Making Skills kurzuson vettek részt és szintén onként vallaltdk a beszélgetést, amely mar
jobban fokuszalt a gamifikaciora. A masodik szakaszban (23 DMS 1II jeldi interjuk) a kurzus
Osszes pontszamanak tiz szazalékat kitevd reflexios beszélgetés formdjadban folytak a
beszélgetések, szintén gamifikacids hangsullyal. Ez a Dontéselmélet, vagy Decision Making
Skills targy Tanulasi Naplojat valtotta ki. Az onkéntes interjukbol 27, a kotelezokbdl 24 késziilt
el. A torzitas abbol adodik, hogy az 51 interjuban nagyobb aranyban vettek részt olyan
hallgatok, akik valamilyen belsd indittatasbol, onszantukbol aldoztak 30-45 percet a

beszélgetésekre. Feltételezhetéen Ok jobban szimpatizaltak az oktatds modszerével,

11 A, mit” és ,,hogyan” kérdéssel a 4.3 fejezetben talalkozhat az olvaso (140. oldal).
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baratsagosabbnak itélték meg az oktatot. Ezért valoszinlileg az ¢ valaszaik ebbdl kifolyolag is
pozitivabbak. Tehat a véleménylik nem biztos, hogy reprezentalja az egész csoportét. A negativ
kodokat kategdrianként 0sszesitve az dnszantukbol valaszold csoportokban 6sszesen 40, mig a
kotelezden felvett interjuk esetén 39 k6zOmbdos, vagy kritikus idézetet szamoltam 6ssze. Ezek
nagysagrendileg hasonloak, interjinként atlagosan masfél k6zombdos, vagy kritikus véleményt
rogzitettem. Ez alapjan bar nagy eltérés nincs a valaszok mintazatokban, de feltételezem, hogy
az elsé szakaszban nagyobb mintaszam esetén valamivel tobb kdozombos és kritikus idézetet

talaltam volna.

A kozombos és kritikus véleményeket a korabbi alfejezetekben mar idéztem, itt csak
Osszefoglalasképpen jellemzem ezeket. A valaszadok egy része a kényelmes az ,,attol fiigg”,
vagy a,,jo is, és rossz is” valaszokat adta. A jatékos megkozelitésekkel, a kitlizokkel, a fejlédés
vizualis bemutatdsival kapcsolatosan rogzitettem jellemzden a kozombds véleményeket. A
versengéssel kapcsolatos részben részletesen elemeztem a rangsor megitélésére vonatkozo
k6zOmbos, de inkdbb negativ hangli valaszokat. A visszajelz0 lap megértésére sem vette
mindenki a fdradtsagot, néhany hallgatonak bonyolult volt, lassan értette meg, és 0sszességében
boldogok lettek volna csak a pontszdmmal, esetlegesen az eredményiik irasos értékelésével.
Osszességében alig néhany valdban erds kritikat kapott a jatékositott visszajelzd lap. Egy-egy

hallgat6 szerint gyerekes, valamint a munkahelyen biztosan nem szeretne hasonlot.

Akisérletbe egyszer hiba csuiszott, ez a kutatoi reflexio része kell legyen. Sajnos technikai hibat
vétettem az egyik visszajelzd lap elkészitésekor. A jelenléti adatok és egyes pontszdmok nem
frissiiltek megfelelden. Ezt a hallgatok jelezték, kijavitasra kertilt és kovetkezd alkalommal
hibatlanul kaptak kézhez. A negativ vélemények egy kiilonallo csoportja 5 hallgatoi vélemény,
akik szerint aggodalmat és szorongast okozhat a hibéas jatékos visszajelzés, a hallgatod

bizonytalan lesz, mert mashogy emlékezett a jelenlétére.

(Interju: 23 11 DMS 14): ,,...tehat, ha jol emlékszem, csak a magyar diakokkal beszéltem err6l,
szoval nem vagyok teljesen biztos az egész csoport véleményében. Ok azt mondtak, hogy az elsd

papir els6 része, amit adtal nekiink, nem volt tal tokéletes, és kicsit félrevezetd volt, mert volt rajta

ERREE)

néhany olyan informacid, ami nem volt pontos.”.

Ebben az esetben természetesen kulcsfontossdgu volt a kommunikacid, a helyzet tisztazasa és

a korrekcid. Mindazonaltal 1ényeges megjegyezni, hogy a hallgatok az interjukban hajlandoak
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voltak kritikai megjegyzéseket is hangoztatni, ez véleményem szerint hozzajarul az eredmény

hihetdségéhez is. Errél bévebben irok a kutatas validalasaval foglalkozo fejezetben!?.

4.15. A kutatasi célok teljesiilésének vizsgalata és a kérdések

megvalaszoldsa

A disszertaciomban az iizleti felsdoktatas jatékositasanak tervezési, megvalositasi kérdéseit €s
kapcsolddd motivacids hatast vizsgaltam. A jaték, az oktatds és a motivacio terlilete
mindannyiunk életében szerepet kap. Gyerekként (illetve sokan még felnottként is) jatszunk,
jatszva tanulunk, (esetemben tanulva/tanitva jatszunk) és végiil élethosszig tanulunk. Mindezek
mogott ott az univerzalis mozgatorugd, a motivacio és annak ezer arnyalata. A jatékositas
segitségével az ezer arnyalatbol csempésztem be egy porcidval az oktatasba. A kutatasi

kérdések és célok ennek megvalositasat és hatasat vizsgaljak.

Az elsé kutatasi cél teljesiilése

Az els6é kutatasi cél a jatékositassal kapcsolatba hozhat6 elméletek egységes szerkezetbe
foglalasa, az azok kozotti Osszefliggések, hasonlosagok feltérképezése volt a
szakirodalomban egyeldre — kutatasom szerint — fel nem lelhet6 részletességgel. A cél tehat
a motivacios elméletek, a jatékositads gyakorlati alkalmazasat tamogato keretrendszerek és az
tdmogatd pedagogiai beavatkozdsok kozott 1évd 0sszefliggések meghatdrozésa, az elméletek
kozotti atjaras lehetdségének feltarasa. A célkitlizés elvi lehatarolast is tartalmaz: a jatékositas
szakirodalmaban taldlhatd6 motivacios elméletek, jatékos keretrendszerek koziil a
leggyakrabban idézett tedridkat vizsgaltam. A tudoményos keresdmotorokban a hivatkozas
szerint sorba rendezve szaturdcids elvet kovetve addig kerestem uj cikket, mig mar csak
ismétl6do teoridkat talaltam. Az elméletek kozotti atjarast a 7. tablazat (92. old.) foglalja dssze.
A vonatkoz6 fejezetben'!® példakon keresztiil illusztraltam, hogy milyen médon hasznalhat6 ez
a logika: akar egy sziikséges pedagogiai beavatkozas, akdr a motivacios tedria, akar egy

kedvenc jatékos mechanika irdnyabol. Az elsé kutatasi cél teljesiilt.

112 4,16 fejezet, 189. old.
113 2 3 fejezet, 89. old.
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e 1. kutatasi cél: a jatékositott oktatassal osszefiiggésbe hozhato elméletek kozotti
osszefiiggések megfogalmazasa

e Az 1. kutatasi cél teljesiilt.

A masodik kutatasi cél teljesiilése

A masodik kutatasi kérdés az €él0 kontakt oras kurzus jatékositasi lehetéségeinek
vizsgalata, a gamifikdcios elemek kivalasztasa, tervezése és a kurzus sajatossadgaihoz torténd
illesztése, kiilonos tekintettel arra, hogy a beavatkozas hatdsai utdlagosan visszamérhetoek
legyenek. Mindezeket a didaktikai folyamatok és jatékositasi procedurdk tervezési
aspektusainak figyelembevételével. Ide tartozik a megvaldsitas technikai feltételeinek
meghatarozasa, kivalasztasa is. A disszertacidban figyelmet forditottam tehat a jatékositas
didaktikai vetiiletére is, a szakirodalom Gtmutatdsait lajstromba vettem!*. Ezeket
kiegészitettem a szakirodalomban a jatékositott folyamatok tervezésére vonatkozo elvardsokkal
¢s mindezeket egységes tablazatba rendeztem. A kisérlet megtervezése a tablazatban szerepld
elvarasok alapjan tortént meg. A szakirodalomban olvasottak alapjan, sajat kutatéi és
oktatdi véleményem alapjan, és egy — egyébként szakmaja szerint gamifikalt képzéseket
tervezd — a Kkisérletben részt vett hallgatém'® szerint is a kisérlet valojaban az oktatas

jatékositasa volt. A masodik kutatasi célt sikeresnek itéltem meg.

e 2, kutatasi cél: €16 kontakt oras kurzus jatékositasi lehetoségeinek vizsgalata és a
kisérlet didaktikai és gamifikacios megfontolasu tervezése

e A 2. kutatasi cél teljesiilt.

A harmadik kutatasi cél teljesiilése

A harmadik kutatasi cél a hallgatdi élményt befolyasolé tényezok feltérképezése volt. Ez a
Jjatékositds hatdsadnak vizsgalatdhoz sziikséges eldfeltétel volt. Az elsé kutatds célban
megfogalmazott motivacio—pedagogia—jatékositas logika gyakorlatba iiltetése miatt, ahhoz,
hogy jobban motivalt hallgatokat eredményezhessen a kisérlet, sziikséges volt latni, mi

mozgatja meg a hallgatokat, milyen értékek mentén dolgoznak szivesen. Az interjukbol a

114 35 fejezet: A kisérlet megtervezése. 106. old.
115 A hallgatérol réviden a 4.13 fejezetben, a 181. oldalon
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motivaciora, a szabalyokkal kapcsolatos allaspontokra, onallosagra €s versengésre vonatkozo
mintazatok rajzolodtak ki. Ezeknek a kisérletben is, és az interjukban is nagy hasznat vettem.
A disszertacio eredményeinek vizsgalata soran reészletesen elemeztem ezeket a
tényezéket!'%, tovabba dssze is hasonlitottam ezeket a kapcsolédé gamifikaciés elemekkel,
ez adta az alapot az els6 kutatasi kérdés megvalaszolasara. A jelenségeket a Kisérlethez
sziikséges ¢s elégséges modon megvizsgaltam ¢és azokbol a kutatasi kérdés

megvalaszolasahoz a kovetkeztetéseket levontam. A harmadik kutatasi cél teljesiilt.

e 3. kutatasi cél: a hallgatok tanulasi élményét befolyasolo tényezok feltérképezése

e A 3. kutatasi cél teljesiilt.

Valasz az elsé kutatasi kérdésre (RQ1)

A disszertaciom o kérdése az, hogy ¢€l6 online kontakt o6ras kornyezetben jatékositassal
novelhetd-e a hallgatok elkotelezodése, motivacidja? A szakirodalmi részben olvashat6, szamos
cikk megerdsiti a jatékositas motivacios hatasat. Ugyanakkor a cikkek dontd tobbsége online
képzésekre vonatkozik, vagy €16 kontaktoras tanitds vizsgalnak ugyan, de annak valamiféle
online platformmal torténd kiegészitése a tanulmany célja. A kisérletben ugyan alkalmaztam
infokommunikacios eszkdzoket (lasd: QR kodok), de csak kiegészitésképpen, ezeket egyébként
nem gamifikalt kurzusok esetén is szoktam alkalmazni. Az offline, €16 kontakt 6ras gamifikaciod
nagyon fontos aspektusa, hogy szamottevd beruhazds nélkiil is alkalmazhato, igaz, sok
munkaorat vehet igénybe. A disszertacid eredményeinek bemutatdsakor témakoronként
vizsgaltam meg, hogy sikeresnek tekinthetd-e a kisérlet, vagy sem. Az eredmények

Osszefoglalasat a 17. tablazat mutatja be.

116 A 4.3 fejezettdl kezdddden a 4.10 fejezetig bezarélag; 140-169. oldalak
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17. tablazat: Az elsé (RQI) kutatasi kérdes megvalaszoldasa

Kommunikacié - visszajelzés

visszajelzd lap

Jatékos mechanika / | Kisérlet Hivatkozas

Vizsgalt hallgatoi attitlidok ' ‘
eszkoz eredménye | disszertacion beliil

Szabalyok, normak, célok Onboarding ® 4.5 fejezet, 149. old.
Virtualis

Onallosag, autondmia gazdasag/piac, 4.7 fejezet, 153. old.
szavazas
Csoportok )

Kozosség 4.8 fejezet, 159. old.
kialakitasa

Versengés Rangsor 4.9 fejezet, 164.old.
Jatékositott

4.11 fejezet, 177. old.

A hallgatok részére mindegyik attitlid fontos. A disszertaciomban ezekhez nem rendeltem
sulyokat (azok meghatarozéasa egy masik kutatas €és vizsgalat eredménye lenne) ezért a sikeres-
nem sikeres kimenetelek 6sszehasonlitasa a disszertacid keretei kozott legfeljebb a kapcsolodo
idézetek szdmanak Osszehasonlitdsdval érhetd el. Azonban a Kkutatast osszességében
attekintve lathato, hogy a hallgatoi visszajelzések donto tobbsége pozitiv, a jatékositott

elemeket ujszeriinek, érdekesnek, izgalmasnak, motivalonak fogjak fel. Az osszesités

Forrés: sajat szerkesztés

alapjan véleményem szerint az elso kutatasi kérdésre adhaté valasz: IGEN.

hallgatéi motivacio.

novelheto-e a hallgatok elkotelezédése, motivacioja?

e 1. kutatasi kérdés (RQ1): él6 online kontakt 6ras kornyezetben jatékositassal

e Vailasz az 1. kutatasi kérdésre: A kutatasomban elvégzett kisérlet alapjan az élo

kontaktoras kornyezetben alkalmazott gamifikacios elemekkel novelhetd a
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Valasz a masodik kutatadsi kérdésre (RQ2)

A gamifikalt oktatasi kisérlettel masik célom a motivaciés élmény létrehozasanak segitségével
a gamifikacid gazdasdgban, munka vilagéban elfoglalt helyének bemutatasa a hallgatok részére.
Nem ,,jatékositas” tantargyat fejlesztettem, hanem a kurzus visszajelzési mechanizmusaba
épitettem be jatékos elemeket. Hasonlatosan szamos, iizleti életben megtalalhatd folyamat,
platform miikodéséhez. Az ehhez kapcsolddo kérdés, hogy a hallgaték tudatosan felismerik-
e a jatékositas alkalmazasaban a motivalo-befolyasold torekvést, és felfedezik annak a
késobbi, iizleti életre vonatkozo jelentoségét? Vagyis felfedezik-e a parhuzamot a
kurzusban jatékositott visszajelzés, és a mobiltelefonjukon futé alkalmazasokba rejtett

gamifikacios elemek kozott.

Ez szdmomra a kisérlet egyik legizgalmasabb aspektusa volt. A jatékositds mechanikai
¢észrevétlenill fejtik ki motivald hatdsukat, ez szdmos modern {izleti applikdcidé manipuldcios
taktikdjanak is alapgondolata. Vagyis a folyamatban résztvevo jobban bevonddik, elmeriil a
tevékenységben anélkiil, hogy tudnd, miért annyira j6. Ez jol tiikkr6z6dott a kisérletemben is:
mindosszesen 5 hallgatd ismerte fel onalléan a jatékos visszajelzd lap mechanikéi és mas
alkalmazasok hasonld6 megoldasai kozotti kapcsolatot, rdadasul az 5 hallgatobdl egyikiik
gamifikacioval foglalkozott, ezért a taldlatok (a nem ,,szakmabeliek™) szama inkabb csak 4.
Felmeriil a kérdés: valoban sziikséges-e, hogy a hallgatok jobban tisztaban legyenek az ilyen
befolyasolasi modszerekkel?!!” A masodik kutatasi kérdésre fentiek alapjan nem a valasz.

Ebben a kisérletben a hallgatok donto tobbsége nem ismerte fel a keresett parhuzamot.

e 2, kutatasi kérdés (RQ2): a jatékositott kurzuson torténé részvétel utan a hallgatok
felismerik-e a jatékos elemeket és parhuzamba allitjak-e az iizleti és tarsadalmi
életben talalhaté applikaciokan talalhaté jatékositassal?

e Vailasz a 2. kutatasi kérdésre: ebben a kisérletben a hallgatok 6nmaguktél nem
ismerték fel a jatékositas elemei és mas applikaciok hasonlé megoldasai kozotti

osszefiiggéseket.

A kisérlet eredményeinek Osszefoglalasa utan sziikséges szot ejteni arrdl, hogy mennyire valid
és megbizhatdo a kutatds eredménye, milyen limitdciok meriilnek fel a kisérlettel és az

eredménnyel kapcsolatosan.

117 Errél a konklziok levonasa soran fejtem ki a véleményem a disszertacié zard fejezetében.
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4.16. Validalas, altalanosithatosag, limitaciok és etikai kérdések

A disszertdciomban a Budapesti Corvinus Egyetemen tartott jatékositott kurzusuk vizsgalata
soran a gamifikdci®é megvaldsitasi lehetdségeit és annak hallgatokra gyakorolt motivacios
hatésait elemeztem. Alapvetden kvalitativ modszerrel, félig strukturdlt interjukon keresztiil
tanulmanyoztam a hallgatok kisérletre vonatkozo megélését. Tekintettel arra, hogy az
oktatasi kornyezet, tanulasi motivacio és elkotelezodés jelentosen fiigg a kontextustol,
ennek a konkrét oktatds-jatékositds kisérletnek a tervezése, kivitelezése és visszamérési
logikédja nehezen altalanosithaté. Ezért kutatdsomban a kurzus jatékositasanak tervezési és
kivitelezési 1épéseit, illetve a visszamérés modszertanat pontosan dokumentaltam ¢&s
atadhatova tettem. Ennek eredményeképpen mas kontextusba helyezett szeminariumi
csoportok jatékositasi torekvései korlatozott mértékig 6sszehasonlithatok lesznek. Mindezektol
figgetlenil a kutatds moddszertandnak ¢és eredményének megbizhatdsagat és
altalanosithatosagat meg kell vizsgalnom. A validalasra vonatkozoan Appleton et al. (2006),
Christenson et al. (2012), Grace et al. (2020), Marczyk et al. (2005), valamint Sezgin ¢s Yiizer
(2020) tanulmanyaira tamaszkodok. A cikkek a validalast mint modszert hasznaljak, ezek mellé
jo attekintés nytjt Marczyk et al. (2005, pp.173-198.). Végiil a validalashoz tartozd, szamomra
érdekes olvasmany volt Korstjens és Moser (2018), aki a belsd, kiilsd és konstrukci6 validalas
helyett hihetdség, transzferalhatésag, igazolhatosdg kifejezésekkel irta le ugyanezen

jelenségeket.

A kutatas belsd validalasahoz tartozik a kutatds eredményeire vonatkoz6 magyarazat értékelése.
annak megértése, a modell ok-okozati viszonyainak helyes feltarasa. A kvalitativ modszertant
illetéen a folyamatot részletesen dokumentaltam. A munka Ugynevezett nyomon kovetési
naploja (audit trail) elérhetd a megosztott NVIVO adatbazisban. A kodok kategoriait és a

118

kialakitott témakat transzparens modon bemutattam~-°. Masrészt az dsszes interjil hanganyagat,

az atiratokat, valamint a kodolast és azok Osszesitését tartalmazo NVIVO adatbazist is

elérhetdvé  tettem™®,

A kisérlet tervezési ¢€s megvalositasi 1épései megtaldlhatok a
disszertaciomban. Kiilon hangsulyt fektettem a kutatdéi reflexidkra a megirds soran, és
kifejezetten koriiltekintéen jartam el azokkal az interjukkal és kodokkal, amelyek a kutatdsi

kérdések vart eredményeihez képest ellentétes véleménynek adtak hangot, ezeket kiilonalld

118 6,7 Melléklet, 229. old.
119 Az adatok elérhetésége a 6.10 Mellékletben a 241. oldalon talalhato.
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alfejezetben'®® is megemlitettem. Kiemelt figyelmet forditottam arra, hogy mintaszam

eredményt kozoltem.

A kvalitativ interjik elemzése és kodolasa sok teret enged a szubjektivitdsnak. Szamtalan
esetben egy bekezdéshez tobb kod is tartozik, illetve a kddokhoz tobb idézetet kapcsol a kutato
— ez a tematikus elemzés modszer sajatossaga. Ugyanakkor a disszertacio eredmény fejezetének
irasakor szembesiiltem azzal, hogy a kodolas eredeti iteracidi soran vagy nem vettem észre
tobblet tartalmat, igy kevesebb kod-idézet relaciot kaptam eredményiil. Mas esetben pedig azt,
hogy az adott helyzetben — kutatoként a disszertacio befejezéséhez kozeledve — arnyalatnyival
masképpen fogalmaztam volna, vagy egy alapjaiban véve hasonlo iranyultsagu, de mégis masik
jelenséghez, kodhoz tartozonak itéltem volna az adott szoveget. Az interjuk kérdései ¢és
némiképp valtoztak a kutatds soran, miutan azzal szembesiiltem, hogy nem arra kapok valaszt,
amire eredetileg szerettem volna. Tovabba ugyanezen okbol kifolydlag lathato az atiratokban,
hogy hosszadalmasan koriilirtam a jelenségeket, hogy jol ,,célozhassak™ a kérdés feltevésével.
Ez egyrészt az iterativ folyamatok sajatja, masrészt ebben testesiil meg mindaz, amit a
pragmatikus fejezetben irtam: a valosag alapjaiban véve megismerhetd, de a részletek és azok
hatasa, érzékelése mar szubjektiv. Ha mas kutatd, vagy akar én évekkel kés6bb tjra kddolnam
a szovegeket, valoszintleg kicsit eltérd kodokat hoznék 1étre, de az alapul szolgalo jelenségekre
tett megallapitasok érvényesek €s ezt a szakirodalom is visszaigazolja. Az, hogy a jatékosités a
hallgatonak izgalmas volt, j6 élményt nyujtott, meglepetéssel szolgalt, érdekes volt, vagy

hatékonynak gondolta: ez mind ugyanarra a kovetkeztetésre enged jutni: megérte!

A belsé megbizhatdsagot érzékelteti az, hogy a kutatas eredménye megfelel a szakirodalomban
olvasottaknak, vagyis a jatékositasnak pozitiv motivald hatasa van. A kutatas alapjaul szolgald
elvi modell hasonld empirikusan tesztelt mas modellekhez, ezért ugy gondolom, a modell belso

megbizhatosaga visszaigazolhato.

Ennél komolyabb gondot okoz a modellem ¢és a kutatdsom eredményének kiilsé validalasa (a
kiils6 altalanosithatosag). A konkrét szeminariumi ora jatékositdsanak modja mas kurzusokra
nem altaldnosithatd. Ennek oka egészen egyszeriien az, hogy a jatékositas a szeminariumi
oranak, annak élményének, esetlegesen a szdmonkérés modjanak személyre szabésa, ezért

ebbdl kiindulva csak hasonld kontextusba dgyazhato be (targy felépitése, 6rak menete, tartalma,

120 4,14 fejezet, 183. old.
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adhato pontok és jegy szerkezete, 6rai munka jellege stb.). Ugyanakkor azt is le kell szogezni,
hogy ha nem a konkrét jatékositott architektirat, hanem a tervezési modszert €s a kivitelezés
technikai részleteit'?! tekintem a vizsgélat targyanak, akkor ezzel személyre szabhaté modon
mas szeminariumi orék is jatékosithatok. Igy a kiilsé validalas szempontjabol kijelentem, hogy
mas, a kritériumoknak megfeleld szemindriumi oOrara atvihetd a szemléletmod. Persze a
megvaldsitas kihivas faktora eltéré?? lesz. A Decision Making Skills és a Véllalatgazdasagtan
kurzus sok oktatoi szabadsagot nyujt, eldbbi pedig kifejezetten reflexiv tantargy, amelyhez

konnyen csatolhato szdmos jatékos mechanika.

A konstrukci6 validalasanak vizsgalata arra keresi a kérdést, hogy ,,az eredményeket vajon a
kutatas kimenetele és az azzal kapcsolatosan létrehozott elmélet magyardzza-e legjobban? (...)
mdsképpen, az intervenciok és a megfigyelt jelenség kozotti kapcsolatot a konstrukcio irja-e le
megfeleloen?” (Marczyk et al., 2005, p. 203., sajat forditas). A kutatadshoz hasznalt elvi modell
alapja validalt konstrukcio, az el6z0 bekezdésekben pedig megnyugtatd moddon

megfogalmaztam a kutatds modszertananak bels6 validalasat.

A disszertacidém empirikus részével kapcsolatosan a kutatasi kontextus valtozasa miatt meg kell
emlitenem tovabbi tényezoOket, amelyek nagyban befolyasoltdk a jatékositas eljarasait, az
oktatas modjat, igy az adatfelvételt és valosziniileg az eredményeket is'?. Mind az adatfelvétel
valtozésaira, a kvantitativ kutatasbol kvalitativ irdnyba véltasra, a jatékositott mechanikak
szamos verziojara és fejlesztési iteracioira azért volt sziikség, mert az adott kisérlet és az abbodl

kaphat6 eredmény — még nem volt elég stabil és valid.

A kutatdsom kezdete utdn eltelt négy év alatt oktatott kurzusok sajatossigai jelentdsen
megnehezitették a kisérlet végrehajtasat: tobb tantargy, két nyelv, online, €16 és kevert oktatasi

k1% Az online oktatdsi moéd a koronavirus miatt alakult

mod ¢és kiilonbozo hallgatoi perszona
ki. El8szor csak online, majd fél szeminariumi csoport online, masik fél csoport €16 tantermi
jelenlétével, végiil visszatértiink az ¢él6 tantermi szemindriumokhoz. Mindez jelentdsen
befolyésolta az oktatas technikdjat, az 6rdk menetét, a hallgatok motivaltsagat, aktivitasat €s a
jateékositasi elemek bevezetésének ¢és mukodtetésének modozatait. Szintén jelentds hatést

gyakorolt az oktatott targy, hiszen eltérd az orak beosztasa, dinamikaja, frontalis és interaktiv

121 3,5 a 106. oldaltol.

122 Ezt érzékeltetik az idézetek a 181. oldalon, valamint a megvaldsitas technikai leirasa a 132. oldalon lathat6 22.
abra.

123 Ezeket a 6.3 mellékletben a 211. oldalon foglaltam &ssze.

124 A részleteket a 6.3 mellékletben 1évo tablazat tartalmazza a 211. oldalon.
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mindsége, eltérd az adhato pontok és szamonkeérés felépitése, vagyis targyanként eltéré modon
kellett megtervezni és bevezetni a jatékositas elemeit oly moédon, hogy a kontextus dsszes tobbi
eleme (szdmonkérés, 6rak menete) a lehetdleg valtozatlan modon torténjen. A tobbi valtozo:
hallgatok ¢€letkora, képzéEs szintje, a hallgatok munkatapasztalat, végiil a normal nappali képzés
vagy nemzetkozi képzés (annak is az elit CEMS, vagy normal Stipendium Hungaricum
csoportja) a hallgatok viselkedését és percepcidjara volt hatassal. Szignifikans kiilonbség van a
18 éves ,,golya” hallgatok érdeklddése, megélése, orai viselkedése, Onérvényesitése és egy 23-
24 ¢éves, nemzetkozi cégnél dolgozod kiemelt angol nyelvit CEMS képzésen résztvevo fiatal
kozott. Egészen mas modon motivalhatéak, utdbbiak — Iényegre tord, pragmatikus
megkozelitésiik €s stirlibb idobeosztasukbol adododan jellemzébben az extrinzik motivacioval
kapnak horogra: ha jar pont, csinaljak. Ezek a szempontok szerepet jatszottak a jatékositasi
megoldasaimban ¢€s a visszamérések modjadban. Mindezek mellett fontos kiemelnem, hogy egy
ilyen kutatasi irdnyban, ahol pontosan az adapticidt varjuk el és tanitjuk a hallgatoknak,

tisztességtelen elvaras lenne az, hogy az oktatonak, kutaténak nem kellene adaptivnak lennie.

A kutatas, mérés validalasahoz kutatoként még egy probat allitok fel. Lathato, hogy dontden a
tézist tamogato valaszokat kaptam a hallgatoi interjik alatt. Felmeriil a kérdés, hogy mennyire
hihetdek ezek a jo valaszok? Mennyire Oszinte reakciokat rogzitettem? Az interjukat eredetileg
MS Teams feliileten vettem fel, a hallgatd reakcioit jol lathattam a beszélgetések kozben
reflektaltam is erre (,,sokdig gondolkodtal a vélaszon...”), tovabba az atiratokba is
befogalmaztam a nem hallhato, de vizualisan meghatarozé reakciokat (,,0 igen, 1igy néz ki, mint
egy applikacié <felnevet>12"). A latottakbol sajat oktatoi, sziildi és vezetdi tapasztalatom
alapjan ugy itélem meg, hogy 6szintén valaszoltak a hallgatok. Ennek megitélését tamasztja ala
a hallgatok altal is kiemelt k6z0s pszichologiai szerzddés, amelyben oktatoként a hallgatokkal
lefektettilk az Oszinteség, kolcsonds tisztelet és visszajelzés fontosdgit. Az Onkéntes
valaszadassal, illetve a ,,survey” moddszer tesztjeivel kapcsolatosan a kérdésemre 13 hallgatod
egyontetlien Uigy nyilatkozott, hogy nem féltek attol, hogy hatrany érheti dket, ha nem vesznek

részt.

(Interju: 21_VG_G11): ,Szerintem ez teljesen hihet6 volt. En nem kételkedtem ebben.”

(Interju: 21_VG_G22): ,.En nem gondolnam, mert le volt szogezve, hogy ez ilyen 6nkéntes dolog,
tehat ebbdl nem lehet negativan kijonni. Ezért nem volt ilyesféle nyomas, hogy ez most hatraltatna

a szeminariumi aktivitisomban vagy a szeminariumi eredményeimben. (...) Hozza kell tenni, hogy

125 (23_|_DMS_5) interjualany, 4.9 fejezet, 160. old.
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ez azért torténhet igy, mert eléggé ki vannak téve az oktatok a hallgatoi visszajelzésnek. A hallgatok
biznak abban, hogyha hatrany érné dket, akkor tudnak valakihez fordulni. Ezért nem gondolnam,
hogy kényszerbdl csindltak volna ezt, vagy igazabol féltek volna. Ugy gondolom, hogy a hallgatok

mar tisztaban vannak azzal, hogy milyen jogaik vannak és hogy ez tul ment volna a hataron.”

(Interju: 23 1 DMS 11): ,,Igen, igen, mert az elején azt is elmagyaraztad, hogy ez kiilonbozik a
tényleges értékelési rendszertdl, és a kérdések sem kapcsolodtak kifejezetten ahhoz az adott heti

témahoz.”
Mindezek szintén a hallgatok €s az oktatd kozott 1étrejott dszinte kommunikacidt bizonyitjak.

Kutat6éi onreflexiom bizonytalansagot tartalmaz. Nagyon komplex jelenségeket vizsgaltam,
Osszetett logikai modelleket kellett megértenem és érthetéen megfogalmaznom, mint példaul a
kutatas eredményeibdl készitett gondolati térkép'?®. Ezek természetesen elbizonytalanitottak.
Tovabba tekintetbe kell venni a kutatdi torzitds potencialis hatasat is. Hidba a
megszamlalhatatlan cikk és kozel 50 évnyi jatéktapasztalata. Egy személyben terveztem ¢&s
valdsitottam meg a jatékositott menetrendet. Hasonloképpen, egy személyben én vettem fel €s
elemeztem ki az interjukat is. Mindez sok torzitd tényezdt hordoz magiban és nem szabad
elfeledkezni az értékelés szubjektiv voltardl sem. Ennek ellenére a tervezés és kivitelezés
dokumentélasa, a folyamatos reflexiok és az eredmények pontos ismertetésével igyekeztem

tiszta képet adni egy jatékositott oktatasi kisérletrél és annak eredményérol.

A fejezet végén fontosnak tartok néhany szot ejteni a kutatds etikai vonatozasarol. A vizsgalt
hallgatokat tajékoztattam, hogy az adatfelvétel sajat kutatisomhoz kell, beleegyezésiiket kértem
a kutatasban torténd részvétellel kapcsolatosan. A kutatas els6 fazisaban a részvételt nem tettem
kotelezové. A hallgatokat biztositottam, hogy a részvétel elutasitisa nem jar semmilyen
megkiilonboztetéssel vagy hatranyos kdvetkezménnyel, erre vonatkozoan utodlagosan is tobb
interjiban kitértem és a hallgatok nyilatkozata ezt megnyugtatdan alatdmasztja. Egyéb esetben
tanari szuperviziot, vagy a javitasok oktatd kollégak egymdaskozotti megosztasat, cserélését
lehet alkalmazni, igy valojaban fliggetlen a hallgatod értékelése a részvétel tényétdl. A kutatds
masodik részében az interjuk kotelezéek voltak. Az adatokat a GDPR szabalyoknak
megfeleléen kezelem, a mérés befejezése utdn a nem sziikséges, személyes azonositasra

alkalmas adatokat toroltem.

126 A 24. 4bra a 147. oldalon.
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4.17. A jatékositassal kapcsolatos kritikak: 1égiires térben vagy

kontextushan?

’

., Minden éremnek két oldala van. (...) En akkor is szeretem a szebbik felét nézni’

Nyulaszi Zsolt, iro

A kutatas limitacioianak targyaldsa mellett ajanlott megvizsgéalni az elemzett jelenséggel
szemben a kutatok altal megfogalmazott kritikdkat. A legnyilvanvalobb kritika a jatékositassal
kapcsolatosan az, hogy nehezen lathatdé be a megtériilése, bar a szakirodalom egyértelmiien
leteszi a voksat a pozitiv motivaciés hatdsai mellett. Ugyanakkor nagyon nehezen
szamszerlsithetd az oktato, illetve az intézmény részérdl befektetett rengeteg id6 és energia az

oktatas jatékositasara vonatkozoan, igy nehezen dsszemérhetd a haszon a raforditassal.

A munka vildgara reflektalva hivja fel Deterding (2019) a figyelmet arra, hogy a jatékositas
elmossa a munka ¢és a szorakozas kozotti hatarvonalat, mivel a jatékos (illetve jatékositott)
folyamatok allandé motivaciét igyekeznek ,.kinyerni” (Deterding az extract szot hasznalta,
annak minden mélységével) a felhasznalobol. Ennek az a veszélye, hogy ennek észlelése nélkiil
a munkavallalok t6bb energidt fektetnek a munkdba, mint a napi 8 o6ra. A szerzd erre
vonatkoztatva megalkotta a ,,playbor” kifejezést, a play és labor szavak Gsszevonasaval a
munka jatékos mivoltara utal!?’. A Deterding 4ltal adott jelzénél stlyosabb kifejezést idéz
Landers et al. (2018), aki més szerzOkre hivatkozva egyenesen ,,exploitationware” -nek titulalja

a jatékositast. Ennek forditasa kb. kizsakmanyolitas lehet (sajat forditas).

A jatékositott oktatas potencidlisan karos hatasra hivja fel a figyelmet (Rab, 2016) a digitalis
kultara hatasainak elemzése sordn. Meglatasa szerint az oktatdsi intézményeknek hibat
kovetnek el, ha a tanulds 6nmagaért vald vagyat a jatékossagra hangolt vagyakkal helyettesitik.
Tovabba ramutat arra, hogy a kitlizok, pontrendszerek, tapasztalati szintek gyakorlatilag nem
mas, mint egy talbonyolitott jegyrendszer. Végiil feltételezi, hogy egy jatékositott (oktatasi-)
burokbdl kilépd hallgatonak nehezére eshet mind egy masik, nem jatékositott tanintézménybe

atlépni, mind pedig helytallni nem jatékositott kdrnyezetben.

Az oktatés jatékositasanak motivacios hatasat szdmos empirikus kutatas igazolta, ugyanakkor

mas szerzOk szerint nem egyértelmili a motivacios hatés, Sailer (Sailer & Homner, 2020) meta-

127 Forditasa kb. jatékos kotelezettség, munkas jaték, dolgozdjaték, munkajaték (sajat forditas)
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elemzése alapjan a jatékositds egyes elemeinek motivacids hatdsa nem stabilan mérhetd,
ugyanakkor megallapitja, hogy a mérés eredményét moderator valtozoként a kiilonféle elemek
hasznélata (is) befolyasolja. Tapasztalatom szerint a hallgatok motivacidjara a kdrnyezeti
elemek végtelen tényezdje hatassal bir, éppugy, ahogy nincs két egyforma oktatd, nincs két
ugyanolyan csoport vagy nincs két egyforma szeminariumi 6ra sem. Ezért van jelentOsége az
oktato tapasztalatanak ¢s alkalmazkodé képességének, hogy nehezebb oktatési helyzetekben is

a lehetd legjobb modszert valaszthassa ki.

A gamifikacidval szemben kifejezetten markans kritikat fogalmaznak meg Bomba et al.(2015).
frasuk szerint a jatékositas olyan ideoldgia, amely technoldgiai platformjain keresztiil
beszivarog a tarsadalomba, hogy személyes adatainkat algoritmizélas segitségével tokére
forditsa. Komoly biralattal illetik ezt a ,jatékositas-antropoldgiat”, amely a
,viselkedéstudomany tudomdnytalan varidnsa”, amely végletekig egyszeriisit folyamatokat
azért, hogy biztositsa, hogy a résztvevok csak a szabalyok szerint ,,jatszanak” és ezt széles
korben alkalmazva jelentds hatasa lehet tarsadalmi viselkedésmintakra (Bomba et al., 2015,
p.27.). A jatékos elemek alkalmazédsival neurokémiai hatdsokon meggy6z6 és befolyasold
folyamatokat épithetnek ki, amelyet a résztvevd adatainak felhasznédldsaval és célzott
motivaciojaval tovabb erdsithetnek. A szerzok szerint a jatékositas Osszességében egyértelmiien
a tervezdjének/iizemeltetdjének az érdekeit segiti érvényesiteni, eldsegiti a szabalyok,
rendszerek, intézmények feletti ellendrzés fenntartdsdt €s a meglévd egyenldtlenségek

fenntartasat (p.56.)

Az oktatas jatékositasanak elonyei mellett mindenképpen meg kell fogalmazni a veszélyeit is.
Nem megfelelden alkalmazott jatékositas sikertelenné teheti a tanuldsi folyamatot (Szirtes,
2022). Ilyen hiba lehet a szabalyok nem megfeleld tisztazasa, a til bonyolult mechanikék, vagy

ha a hallgatok ugy érzékelik, hogy a tandra jatékka formalasa tortént és elhagyjak a tanulast.

A targyalt kritikék atgondoltsdgban és ,,indulatokban” széles skalan mozognak. Nyilvan minden
kutatonak megvan az oka, hogy mikor, mit tesz k6zz¢é a publikdciojaban, ¢s mirél nem tesz
emlitést. En ugy gondolom, hogy felelés kutatoként, oktatoként mindig meg kell vizsgalnunk
az érem mindkét oldalat és az eredményt legjobb tudasunknak megfeleléen transzparens modon
kell kommunikalni. A fillemben csengenek Dr. Dobdk Miklds tanarom 30 évvel ez eldtti szavai:
»egVik modszer sem jo mindig minden esetben, minden problémara, nem létezik dltalanosan
legjobb megoldas”, tehdt nem szabad azt hinni, hogy mindig csak a valasztott utunk,

modszeriink, alkalmazasunknak van 1étjogosultsaga. Ez az esetleges ellentétes véleményen 1évo
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felek kozotti nyilt diskurzus jelentdségét tamasztia ala. En a jatékositast elemz6
disszertdcidmban kiilon kiemelem az ezzel kapcsolatos kritikédkat, hogy lattassam az érem
masik oldalat. Ugyanakkor az esetlegesen ,,felindult” kritikdkkal kapcsolatosan azt hozza kell
tennem, hogy azoknak is két oldala van. A masik oldal pedig az ugynevezett kettds felhasznalas
dilemmajaval (dual-use dilemma) kozelithetd meg (Miller & Selgelid, 2007). Az emberi
taldlményok mindig annyira ,,jok”, amennyire az azt felhasznalé emberek. A tudomanyos
vivmanyok lényegiiket tekintve semlegesek. Felhasznaldsuk megannyi modjanak csak az
emberi kreativitds szab hatarokat, amelyet erkdlcsi és etikai értékek vagy befolyasolnak, vagy
nem. A torvények, korméanyzas, piaci verseny, az emberi feleldsség (vagy hidnya) mind 4j és 1j
iranyt szabhat az ujdonsagok felhasznalasinak. Igy az 0j modszerek hasznalatat két
szempontbol is meg kell itélni (Pustovit & Williams, 2010). Egyrészt pragmatikusan: etikai
alapelvek és normdk altal meghatarozott keretek és szabalyok kozott. Masrészt igynevezett
,metafizikai” aspektusbol: sziikséges megérteni az emberek természetét, céljait, értékeit,
tarsadalmi kapcsolataikat az uj talalmanyok felhasznélasaval kapcsolatosan. A szerzOk szerint
mind a szabalyalkotasnak, mint a metafizikai oldal megértésének meg kellene el6znie az 4j
taldlmanyok felhaszndldsat azért, hogy elébe menjenek a természetet, vagy tarsadalmat karositd
esetleges hatdsoknak. Véleményem szerint ez csak az idealis, hipotetikus eset, mert a
technologiai fejlddéssel és az azt kiakndz6 vallalkozéasok tevékenységével sem a szabélyozok,
sem a kutatok nem képesek 1épést tartani. Ugyanakkor biztos vagyok benne, hogy a jatékositas
lehetdségeit — aki hasznalja, tudja mire és miért hasznalja. Pontosan Ggy, mint a taldlméanyok
esetében. Ezért a fenti kritikédkkal kapcsolatosan tigy gondolom, hogy a diskurzusnak innentdl

at kellene terel6dnie a moralis és etikai térbe.

I'ng vélem, oktatoként, kutatoként, sziiloként, felnottként, vezetoként az az egyik

legfontosabb feladatunk, hogy mindezekre az utanunk kovetkezok figyelmét felhivjuk.
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5. Osszefoglald és zaré gondolatok
Mi a jaték? Miért jatszunk?

A jatékot az emberi élet alapvetd részeként értelmezhetjiik, amely lehetdséget ad onkifejezésre,
szabadsag megélésére €s emberi kapcsolatok elmélyitésére. A jaték onkéntes, 6romot szerez,
altalaban nélkiilozi a kifejezett célokat. Ami nem jaték, az gyakran kotelezd, célorientalt és
nélkiilozi az 6romot. Ezért a jaték az emberi 1€t egyfajta szabad, kreativ megnyilvanulasa. A
kutatdsomban ebbdl a felszabadult, onfeledt tevékenységbdl kdlcsondztem néhdny épitdelemet

az oktatashoz, és vizsgaltam ennek hatasat.

A jatékok épitdelemeinek felhasznéldsa a jatékositas: jatékos elemek hasznalata nem jatékos
folyamatokban. Az oktatds-tanulds szinterén a jatékositds tigynevezett szabalyozaselméleti
oktatdsi stratégia, amely a tanuldk aktiv részvételére, motivaldsira és a tanulasi folyamat
iranyitasara 0sszpontosit. A jatékokban megélt szabadsag és emberi kapcsolatok elmélyitése,
valamint a jatékokkal is és tanulassal is Osszefliggd kompetenciara és fejlodésre vald igény
alapvetd pszicholdgiai sziikségletek a jatékositds jelenségével leggyakrabban Osszefiiggésbe

hozott onrendelkezés motivacios tedriaban.

Az iizleti felsGoktatds jatékositasdnak kérdéseit vizsgald disszertacidomban a kovetkezd célokat
fogalmaztam meg. Az els6 célom a jatékositds oktatdsaval Osszefliggésbe hozhatod 1ényeges
elméletek kozotti hid megépitése volt. Ez alapjan a jatékositassal kapcsolatosan kivélasztott
egyes jatékelemeket, jatékositassal kapcsolatos keretrendszereket dssze tudtam parositani
a szakirodalmi részben targyalt motivacidos tedriakkal. Hasonloképpen megtalaltam a
relaciot a pedagogia szempontoknal ismertetett oktatast segito beavatkozasokkal is.
Mindezek eredménye a jatékositas, a motivacio €és a pedagdgiai aspektusok egységes logikai
szerkezetbe foglalt tiblazatal?®, Ez egy tarsasjaték tablajahoz hasonlithaté, amelyen barmelyik
kezd6pontbol barmelyik végpontba vezet Ut. A disszertacioban csak a kivalasztott
jatékelemekre fogalmaztam meg az Osszefiiggéseket, de az elméleti hattér ismeretében
barmelyik jatékelemet konnyedén be lehet helyezni ebbe a rendszerbe, és ez adja a

disszertaciomban megfogalmazott logika jelentoségét is.

Masodik célom egy olyan tervezési eljaras kidolgozasa volt, amely mentén oly mddon

valdosulhat meg az oktatds jatékositasa, hogy az megfelel a didaktikai elvarasoknak is és teljes

128 7 tablazat, 92. oldal.
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mértékben figyelembe veszi a jatékositas kovetelményeit is. A disszertaciomban az
osszeallitott tervezési folyamat mentén részletesen bemutattam az altalam jatékositott
kurzusokra vonatkozéan a tervezés és megvaldsitas lépéseit. Munkdmban tSbbszor
hangsulyoztam, hogy az ilyen jatékositott oktatast tdamogatd beavatkozasok nagymértékben
fliggenek a kontextustol. Ugyanakkor a folyamat részletes leirasa, valamint a hibak és zsakutcak
megfogalmazasa is lehetdséget nyujt arra, hogy eldbbiek alapjan mas, eltérd felépitési
kurzusokat is jatékositani lehessen. Kutatdsom ezaltal egyszeriisitheti a kihivasokat a témat

vizsgalo oktato €s kutatd kollégak szamara.

A jatékositott oktatas hatdsanak vizsgéalatahoz sziikséges volt felmérni, hogy a hallgatok szerint
milyen tényezdk jarulnak hozza a jo tanulési élményiikhdz. Ezek feltarasa volt a disszertaciom
harmadik célja. A kutatdasomban a jatékositott elemeket a hallgatok altal megfogalmazott
~igényekhez” tudtam parositani. Ezzel az oktatas-hallgato-jatékositds erdterét a

szakirodalomban talalhato cikkekhez képest Iényegesen részletesebben ragadtam meg?°.

A disszertacidban megfogalmazott elsé szdmu kutatési kérdés a jatékositds motivalo hatdsdnak
vizsgalatara iranyult. Kutataisomban megmutattam, hogy él6 kontaktoras képzéshez
fejlesztett jatékositassal novelhet6 a hallgatok tanulasi élménye, motivacioja. A hatas
megfelel a szakirodalomban olvashat6 eredményeknek. Ugyanakkor a szakirodalom tilnyomo
része online oktatdssal vagy ¢l0 oktatdssal, de online platform segitségével végzett
jatékositassal kapcsolatos. Kutatasom jelentdségét egyrészt az é16 oktatashoz kapcsolodéan
megvalodsitott jatékositas, masrészt az ennek soran a kisérletemben felhasznalt jatékos
elemek gazdag valasztéka adja. A szakirodalomban talalhaté empirikus kutatasok ritkan
haladjak meg a kitliz6—rangsor—szint jatékelemek hasznalatat €16 tantermi oktatési
kornyezetben, mig kutatdsomban a jatékelemek ennél joval szélesebb korét (onboarding,
véletlen/meghokkentés, jelvények, rang/szint, rangsor, szavazas, autonomia, virtudlis piactér,

személyre szabdas, visszajelzés, narrativa) teszteltem.

A masodik kutatasi kérdés helyezi az iizleti felsOoktatas kornyezetébe a disszertaciot. Az
egyetem az lizleti élet kihivéasaira €s jelenségeinek ismeretére késziti fel a hallgatokat. A
huszonegyedik szdzad egyik fontos, a fogyasztok és a felhasznalok viselkedését befolyasolni
képes eszkoze a jatékositas. A kutatasi kérdésem arra irdnyult, hogy a kurzus jatékositasanak

tapasztalatai alapjan a hallgatok felismerik-e a jatékositas elemeit, rajonnek-e, hogy ugyanolyan

129 Mindezeket a 24. 4bra mutatja be a 147. oldalon.
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befolyéasolé mechanikakkal talalkoztak, mint példaul a mobiltelefonos applikacidik hasznalata
soran. Erre a kérdésre nemleges vélaszt fogalmaztam meg, ugyanis ebben a kisérletben a
hallgatéim toredéke vette észre és jelezte, hogy talalkozott mar ilyen jatékelemekkel.
Ennek okat tigy fogalmaztam meg, hogy az lizleti befolyasolas modszerei akkor mitkddnek jol,
amig azokat a fogyasztok — jelen esetben a hallgatok — nem ismerik fel tudatosan.
Hangstlyozom, a nemleges vélasz kifejezetten erre a kisérletre vonatozik, ugyanakkor érdemes
elgondolkodni azon, hogy nem lenne-e sziikség a hallgatok ilyen iranyu tudatosabb

felkészitésére?

Disszertaciomban részletesen feltartam harom teriilet, a jatékositas, a motivacids elméletek €s
a pedagbdgia Osszefliggéseit, kapcsolodédsait. Erre ¢épitve aprolékos részletezettséggel
dokumentéltam a kurzusaim jatékositasanak tervezését és kivitelezését, utat mutatva a
jatékositast a képzésbe beilleszteni kivand oktatdk és az ezt vizsgalni kivano kutatok részére.
Végiil megmutattam, hogy €16 tantermi kurzus ,,0ffline” jatékositasaval is ndvelhetd a tanulasi
¢lmény és a motivacid. A kutatds empirikus részében 8 féléven at 3 kurzus 165 hallgatdja vett
részt. A tapasztalatok empirikus elemzését félig strukturdlt interjuk sordn rogzitett valaszok
tematikus elemzésével végeztem. A mintegy 200 oldal interju atiratban 6sszesen hdrom témat

¢s 120 kodot azonositottam, amelyek segitségével valaszt tudtam adni a kutatasi kérdésekre.

A disszertaciom megirasanak {6 célja a tudoményhoz val6 hozzéjarulas volt, egy olyan teriilet
— a jatékositas lizleti felsdoktatasban vald haszndlata — vizsgalataval, annak kizardlagosan €16
oktatas offline jatékositasi modozataval, amely viszonylag kevéssé kutatott, ugyanakkor az €16
tantermi képzésben résztvevd hallgatok szama €s generacios sajatossagaik miatt is fontos
kutatasi teriilet. Ez mellett tobb személyes inditékot is megfogalmaztam magam részére:
utkeresés, onmegvalositas, bizonyitds, innovacio, a tanitds tanuldsa €s tanitas. Az aktiv tanuldsi
képesség €s az innovacio fontos 21. szadzadi képességek, ennek megfelelden kutatoként,
oktatoként a disszertdcid megirasa utan sem torpanhatok meg. A disszertacidé megirasa kozben

tobb tovabbi kutatési iranyt fogalmaztam meg.

Az ¢észlelés vizsgalatara, motivaciot befolyasold tényezok elemzésére jol alkalmazhatoak a
kvalitativ modszerek. Azonban az interjuk megvalodsitasa €s elemzése kifejezetten iddigényes
feladat. A jatékositassal és a motivacids tedridkkal kapcsolatosan is bemutattam a gyors
visszajelzés fontossdgat. Az interjuk és elemzésiik jellemzden nem tudjak megadni az oktato-
kutatd részére ezt a gyors visszajelzést. Ezért egy javasolt kutatdsi irany olyan visszamérést

lehetové tevd mérdeszkoz (,,homérd™) felkutatasa, illetve kifejlesztése, amely a konkrét jatékos
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elemhez kothetden azonnali értékelést és hallgatoi visszajelzést tesz lehetoveé. Ennek nehézsége
a jatékos elemre vonatkozo észlelés levalasztasa a kontextus tobbi elemérdl. Ez a gyakorlatban
is megvalosithatonak tiinik, példaul a visszajelzés egyes jatékelemeinek ,kipipalasi
lehetdségével”, amellyel a hallgato jelezheti, hogy a jovOben is kivanja ezt a tipusu visszajelzést

latni. Alternativaja a kisérletemben bemutatott elore szavazas, a jatékelem engedélyeztetése.

Egy ilyen gyorsreagélast visszaméro eszkoz lehetové teheti a jatékos elemek egyenként torténd
értékelését. Ennek segitségével mélyebb vizsgélatnak vethetéek ala az egyes jatékos
mechanikak is. Igy egy tovabbi lehetséges kutatasi irany a jatékos elemek egyenként torténd
alkalmazdsa ¢és a hatdsok mélyebb vizsgalata. Ezt jol kiegészitheti azon jatékelemek

részletesebb megfogalmazasa is, amelyek nem voltak fokuszban a disszertacié megirasakor.

A disszertaciomban alkalmazott kvalitativ kutatadsi modszertan is szdmos tovabbi lehetdséget
rejt magaban. A tematikus elemzés nagy kutatoi szabadsagot, ad a kodolasra jelentds hatéssal
lehet a kutatd személye, szubjektuma. Ezért az interji elemzések kozotti konzisztencia
fejlesztése, illetve az elemzés altaldnosithatosdganak erdsitése miatt szentiment elemzés
(érzelemelemzés) is végezhetd az interjuk atiratain. Ez a mddszertan az interjualanyok altal
mondott szavakat csoportosithatja érzelmi kategoériakba, ezaltal szamszerlsithetové teheti
tdmogato ¢s ellenzd véleményeket. Az interjik €s a tematikus elemzés soran rogzitett kodok
Osszefoglal6 tablazata klaszteranalizisre is lehetdséget nytjthat. Ily modon példaul az interjuk
és a jellemz6 kodok csoportositasaval perszonak alakithatok ki, ez pedig tovabbi bemend adat

lehet egy kovetkezd kurzus jatékositasahoz.

A jatékositas fontos mechanikai visszajelzés, és annak tetszetds vizualis 4brazolasa. A
visszajelzés az oktatd-kutatd szdmara is fontos. Disszertaciomban az eredmények egyik vizualis
abrazoldsa a 23. abra (139. oldal) mutatott hétérkép volt. Akar a hotérkép részletesebb
elemzése, akar az ebben a fejezetben emlitett érzelemelemzésre, vagy klaszteranalizisre épitett
vizualis szemléltetd eszkoz szakirodalmi kikutatdsa, vagy kifejlesztése is hasznos lehet a kutato
részére. Az altalam feldolgozott cikkek ugyanis jellemzden csak grafikonokat, folyamatabrékat,

a platformot és kitlizoket bemutat6 dbrakat vonultattak fel.

Egy nagyon fontos tovabbi aspektusa kell legyen a jatékositas tanuldsi eredményekre gyakorolt
hatasanak mérése. Ebbe az iranyba vezethet a jatékos elemek egyenkeént torténd alkalmazésa és
mérése — hivjuk ezt a mikrotanulas mikrojatékositasdnak. Ehhez nagyobb didaktikai

szabadsagra és nagyon részletes tervezésre lesz sziikség.
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Mindezek megvaldsitdsdhoz szdmos tovabbi jatékositott kurzus tapasztata szilikséges. A
jatékositott kurzus mellett azonban értékes kutatasi-oktatds irdny lehet jatékositds kurzus
kifejlesztése is. A kutatdsomban a hallgatok talnyomo része nem fedezte fel tudatosan a jatékos
elemek ¢és a korilottik 1évoé online €és offline vilagban meglévd jatékos elemek kozotti
Osszefliggést. Véleményem szerint sziikség van a ,,fogyasztoi” tudatossag novelésére, ugy
gondolom, hogy egy folyamatban résztvevonek elonyére valik, ha érti, milyen moédon probaljak
befolyasolni. Vagy éppen ellenkezd esetben, ha késébb a volt hallgatonak kell olyan
folyamatokat kialakitani, amelyek konnyedén végig viszik a felhasznalét lemorzsolddas és
surlédas nélkiil. Hozzateszem, szamos kiilfoldi iizleti iskola kindlatdban évek 6ta szerepelnek

jatékositasra vonatkozo6 kurzusok®3C.

Osszességében disszertaciomban elméleti kapcsolatot tartam fel a jatékositds, a motivacios
elméletek és a pedagogiai beavatkozdsok kozott, valamint empirikus kutatdsra alapozva
megmutattam, hogy tantermi oktatas sordn a tanuldsi élményeket milyen moddon lehet
jatékositas alkalmazéaséaval intenzivebbé tenni, ezaltal motivaciot erdsiteni. Reményeim szerint
mindezek segithetik a jatékositds gazdasagi felsdoktatasban vald tudatosabb, eredményesebb

alkalmazasat, egyben alapot adnak tovabbi kutatdsokhoz.

Szdmos mddszertani és gyakorlati kérdés all még eléttem, amelyekre valaszt keresek, de addig
is, széles mosollyal és csillogd szemmel megyek be minden orara: tanitani, tanulni és jatszani.

Mert a torténetemnek mindig része a jaték. Ludus in fabula.

130 Részleteket a 28. oldalon fogalmaztam meg.
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6. Mellékletek

6.1. Mell¢klet: a szakirodalmi kutatds soran 6sszegyijtott jatékelemek
felsoroldsa

A szakirodalomban talalt jatékelemeket sajat jatékositasra vonatkozé tapasztalatom alapjan
rendeztem kategoridkba. Ehhez az Oktalizisb6l (Yu-Kai, 2017)és a UK Gamified honlapbol
(Marczewski, 2017) meritettem ihletet. Az elvontabb elemekhez fliztem magyarazatot, a tobbi
mechanika kdnnyen érthetd, illetve nem fokusza a disszertdciomnak.

Személyre szabasra és identitasra vonatkozo jatékelemek

1. Awvatar: avatar
2. Customization: testre szabas

Jutalmak és motivalé jatékelemek

Badge/achievement/trophy: jelvény/elismerés/trofea

Points (exchangeable): bevalthaté pontok

Points (xp= experience points): (tapasztalati) pontok

Rewards: jutalmak

Bonuses for special tasks: specialis feladatokért jaré bonuszok

Free lunch: ,,ingyen vacsora”

Milestone unlock: mérfoldko feloldasa

0. Unlock rare content: kiilonleges, vagy ritka eréforrashoz valé hozzaférés a feltétel
teljesiilése esetén

11. Mystery Box, random reward: rejtélyes doboz, véletlen jutalom (~zsakbamacska)

12. Certificates: oklevelek

13. Gifts: ajandékok

14. Recognition: elismerés

15. Reputation: hirnév

16. Rockstar effect: 6sszefoglald jatékelem, amely célja az, hogy a résztvevo valjon a jaték

sztarjava (elismeréseken, hirnéven stb. keresztiil)

BOo~NOGOR~®W

Kihivasok és verseny

17. Anchored juxtaposition: bebetonozott, vagy garantalt szembenallas (konfliktus)

18. Challenge: kihivas

19. Competition (enforced explicit rules): Kotelez6é verseny rogzitett szabalyokkal

20. Leaderboards, Ladders: ranglistak, ,,ranglétra”

21. Boss Battles: fénokesatak (egy tevékenységi kor végén 1évé komolyabb kihivas, példaul
témazard dolgozat)

22. Conflicting goals: ellentétes célok

Haladassal osszefiiggésbe hozhato jatékmechanikak

23. Access: hozzaférés (valamilyen fontos, vagy elengedhetetlen eréforrashoz)

24. Levels: tapasztalati szintek

25. Progress: haladas(jelz6), illetve barmilyen a résztvevo fejlédését mutato elem

26. Progress loss: haladasi veszteség (példaul 6sszegytijtott negativ pontok)

27. Performance graph: a résztvevd teljesitményének, vagy részvételének vizudlis
megjelenitése
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28.
29.

Next step, anticipation: kovetkezo 1épés, vagy a mar ismert kovetkezé 1épésre varakozas
Booster: turbo, vagy gyorsit6131 (feltételtdl fliggd pontszerzeés-tobbszorozo
mechanika)

Felfedezéssel kapcsolatos elemek

30.
31.

32.
33.
34.

35.

36.
37.
38.
39.

3d environment: 3D kdrnyezet (ez lehet csupan design elem is)

Evolved UL fejlett kezel6 feliilet (utalas a UX/UI design-ral32 , véleményem szerint
ezt is inkabb design elem a 3D kornyezethez hasonldan)

Exploration: felfedezés

Curiosity: rejtélyeken, titkok megosztasan keresztiil felfedezésre csabitd elemek
Easter eggs: husvéti tojasok (a folyamatban elrejtett, nehezen felfedezhetd vicces
részletek vagy tartalmak, amelyek a narrativa egy masik részére utalnak)

Dangling: ,,répa beldgatasa”, vagyis valami jutalom felvillantdsa annak érdekében, hogy
a résztvevo tovabb haladjon a folyamatban

Event: el6re nem latott események

Quest: kiildetés

Signposting: Gtjelz6 (a résztvevo szamara egyértelmi legyen, hogy merre tovabb)
Status quo sloth: status quo lajhar: a jatékelem kihasznalja, hogy az emberek altalaban
nem szeretik a valtozast, ragaszkodnak a megszokotthoz

Tarsas interakciot tamogato jatékelemek

40.
41.
42.
43.
44,
45.

46.

47

52.
53.
54,
55.

56.

Social engagement: tarsas elkotelez6dés, kapcsolodas

Cooperation: egyiittmiikodés

Teams, guilds: csapatok, céhek

Social treasure: kozos kincs

Bragging button: dicsekvégomb

Humanity hero: emberiség megmentdje (k6zOsség jolétét eldsegitd tevékenységre
buzdito jatékelem)

Care taking: masokrdl valo gondoskodas lehetdsége

. Sharing: er6forras megosztasa
48.
49.
50.
51.

Sharing knowledge: informacidé megosztasa

Competition: versengés (kevésbé formalis, mint a #19.)

Social pressure: k6zosségi nyomas

Conformity anchor: csoportnyomds, csoportnormak befolydsolé hatdsa(hasonlo a
kozbsségi nyomashoz)

Elitism: elit klub

Group Quest: csoportos kiildetések

Paralel communication platform: a célfolyamatban a résztvevok szdmara biztositott
kiilon kommunikécios csatorna

Rightful heritage: csoporthoz vald tartozds miatt a résztvevének jard eldjogok,
er6forrasok (hasonldan az elit klubhoz)

Social status: tarsadalmi statusz

Dontéshozatal jatékos elemei

S7.
58.

Branching choices: elagaz6 valasztasok, vagy dontési alternativak
Decision freedom, authority: dontési szabadsag

131 pysztai (2023) forditasa
132 Rvid magyarazata BJ. Fogg elméleténél 2.2.1 fejezetben talalhaté (31. old.).
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59.
60.
61.
62.

63.

64.
65.
66.
67.

Strategy: stratégia

Choice (meaningful): jelentdségteljes valasztasi lehetoség

Choice perception: a valasztas illuzidja (percepcioja)

Clear goals: vilagos célok (a célok attekinthetdségére vonatkozik, igy mas jelentése van,
mint a #65-nek)

Complex task breakdown/chapters: komplex feladatok részekre torténd bontasa,
fejezetek

Consequences: kovetkezmények

Purpose, goal: atfogo cél, vagy célok rendszere

Voice: véleménynyilvanités

Voting: szavazas

Gazdasag és eroforrasok a jatékositasban

68.
69.
70.
71.

Virtual goods: virtualis aruk

Virtual currency: virtualis valuta

Marketplace, economy, trade: piac, gazdasag, kereskedelem
Limited resources: Korlatozott er6forrasok

Tanulasra és fejlédésre vonatkozo jatékelemek

72.

73.
74.

75.

Learning, new skills: tanulas, 0j készségek elsajatitasa (jatékon beliil, vagy kifejezetten
a jatékositassal 6sszefiiggésbe hozhatoan)

Creativity tools: lehetéség a kreativitas megélésére

Development platform (alternativaja: light touch innovation, vagy anarchy): fejlesztési
platform 0j 6tletek megvalodsitasara és tesztelésére, ahol nincs kovetkezmény

Freedom to fail: hibazas kovetkezmények nélkiili lehetdsége

Idémenedzsment jatékelemei

76.
77.
78.
79.
80.

81.

Appointment dynamics: id6pont foglalas, vagy idéablak

Deadlines, scheduling: hataridék, titemezés

Time pressure: idényomas

Countdown timer: visszaszamlalo

Evanescent opportunity: elmuld lehetdség (gyakorlatilag visszaszamlalod, csak nem
visszaszamlal, hanem elhalvanyul a szoban forg6 joszag)

Torture break: kényszersziinet (a jatékelem szandékos nehézséget vagy idépocsékolast
jelent olyan tevékenységek miatt. amelyek kézvetlentil nem jarulnak hozza a résztvevo
céljaihoz, példaul hossza varakozasi id6 vagy felesleges akadalyok altal)

Narrativa és torténetmesélés a jatékelemek kozott

82.
83.
84.
85.

Narrative, meaningful stories: narrativa, jelentdségteljes torténetek
Story/theme: torténet, téma

Onboarding/tutorial: bevezetés, itmutato, beillesztés

Context: kontextus (a narrativa, vagy torténet egy része)

Visszajelzés és reflexio

86.
Egyéb
87.

88.

Feedback: visszajelzés

Anonymity: anonimitas
Water cooler: lehet6ség ventilalasra
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89. FOMO (fear of missing out): félelem a lemaradastol

90. Beginners’ luck: kezddk szerencséje (a folyamatba 1) belépét a szokasosnal
szerencsésebb, vagy jobb elbirdlassal illeti, hogy ne vegye el az 0j résztvevo kedvét)

91. Chance, random lottery: véletlen hatésa, illetve lottd

92. Flow: képességek ¢s kihivasok dsszhangba hozasa, a kihivasok személyre szabasa

93. Investment (Ikea effect): a jatékelem azt hasznalja ki, hogy a résztvevd sajat 1étrehozott
produktumat magasabbra értékeli (ez az ugynevezett IKEA hatas)

94. Sunk cost: elsiillyedt koltségek jatékelem (a jatékelem kihasznalja, hogy a résztvevo
hajlamos olyan tevékenységhez ragaszkodni, ami mar nem éri meg, csupan azért, mert
mar sok energiat fektetett bele)

95. Loss aversion: veszteség averzid (adott abszolut értékii veszteség abszolut haszna
(negativ oldalon) magasabb, mint ugyanolyan abszolit nyereség haszna, vagyis a
veszteségekre vonatkozo preferenciak meredekebbek133.

96. Kiilonb6zo jatékstilusok: a résztvevd valaszthat kiilonb6zé mitkodési modok (példaul
nehézségi szintek) kozott

133 Részletesebben Tversky & Kahneman (1992) mutatja be ezt a hatast.
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6.2. Melléklet: jatékositasi keretrendszerek alkalmazésa: illusztracio

Példa az MDA alkalmazasara

Az MDA elvi modelljének alkalmazédsanak egy lehetséges moddja lehet a
kovetkezd. Példankban egy vallalatgazdasagtan szeminariumi oktato szeretné
a hallgatok fejlodését jatékos, vizualis modon kovetni és ezen keresztiil a
hallgato részére személyre szabott visszajelzést adni. A hallgatok valamilyen
— a tantargy keretein beliil értelmezheté — tevékenységére vonatkozdan
pontokat regisztral a hallgatonak (6rai munkaért, aktivitasért, kérdésekért,
extra beadandokért, tudasfelmérd eredménye miatt stb.). Az elért pontok
alapjan az oktaté a hallgatokat ugynevezett tapasztalati szintekbe sorolja. A
vallalatgazdasagtan esetében ezek lehetnek példaul diak - gyakornok -
specialista > csoportvezet6 —> menedzser > vezérigazgatd. Az elért
szinteket akar kozvetleniil a hallgatonak elarulhatja, vagy (etikai szabalyokat
szem el6tt tartva) csoportos ranglistat mutathat be a szeminariumi csoportnak.
A modell szempontjabol ez a kdvetkezot jelenti:

e Tapasztalati szintek (jatékelem, ¢és a torténetmesélésen, narrativan
keresztiil jatékdinamikai hatdsa is értelmezhetd)

e Verseny (jatékmechanizmus)

o Fejlddés visszajelzése és dbrazoldsa (jatékdinamika)

Ennek a gyakorlatnak a nem jatékositott alternativaja a Moodle rendszerbe
feltett orai pontszamlista.

Példa a RAMP / HEXAD alkalmazasara

Marczewski RAMP modellje és HEXAD jatékos tipusai alapjan a kovetkezd
modon lehet kivitelezni a jatékositast. Példankban (sajat szerkesztés) egy
vallalatgazdasagtan szeminariumi oktato szeretné jatékositassal gazdagitani a
tanulasi élményt. El6feltételként a hallgatokkal elvégezteti a HEXAD tesztet
(etikai €és GDPR szabalyokat figyelembe véve). A teszt alapjan képet kaphat
arr6l, hogy milyen bedllitottsagli hallgatok alkotjdk a csoportot. Ennek
tudataban akéar a hallgatok csoportokra bontiasaval és csoportra szabott
jatoksitassal, akar az egész csoportnak szant tobbféle jatékos elemmel tudja
novelni a hallgatdéi motivaciot. Szabadelviiek részére kiadhat valaszthato,
vagy teljesen szabadon vélaszthato beadandd témat. A teljesitoket kis
kihivasokkal (extra beadanddkkal, vagy extra érai munkéval), vagy ranglistak
bemutatasaval, azonnali visszajelzéssel 6sztondzheti (etikai megfontolasokat
szem elOtt tartva). A kozosségi jatékosokat csoportmunkaval, csoportok
versengésével teheti érdekeltebbé. A filantrop hallgatokat csoportmunka
elemzésével, masok méltatasanak lehetdségével, vagy csoportmunka soran
»tandcsadoi” statusszal teheti elkotelezettebbé. A ,,player” jatékos tipusokat
az MDA modellnél targyalt tapasztalati szintekkel, vagy példaul a kapott
pontok levésarlasi lehetdségével vonhatja be jobban (példaul bizonyos orai
aktivitassal +1 nap hataridd véasarolhat6 a beadando6 leadasara).
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Példa az Oktalizis alkalmazasara

Az Oktalizis modell alapjan a kordbban elképzelt vallalatgazdasagtan
szeminariumi Orat az egyes motivacios hajtoéerdknek megfeleléen kiillonbdzo
jatékelemekkel lehet tarkitani.

Ertelem és (magasztos) cél: emberi eréforras gazdalkodas szeminariumi
témabol hazi feladat a hallgatd LinkedIn profiljanak elkészitése és egymas
bejelolése. Ennek hosszabb tava célja a hallgatd karrierje szempontjabol
fontos, hiszen — amennyiben eddig nem volt profilja — a munkaerdpiaci
megmeérettetésre egy elkészilt, sok kapcsolatot tartalmazd és esetleg
tartalommal feltoltott profillal rendelkezhet.

Fejlodés és teljesitmény: a tananyagban torténd haladas vizualis bemutatésa,
az addig felgyiilemlett tudasuk letesztelése és a kapcsolodo visszajelzés lehet
erre a hajtoerdre raerdsito jatékelem (ez a masik két modellben is markansan
megjelenik).

Alkotas és visszajelzés hatalma: olyan orai, vagy beadandd feladat,
amelyben sajat véleményiiket, mondandojukat kifejthetik és bemutathatjak.
Jellemzden nyitott feladatok. Példaul a klasszikus és modern marketing
eszk6zok Osszehasonlitdsa szabadon valasztott iparagra, cégre, termékre
vonatkozoan.

Tulajdon/felelésség: ez a hajtoerd motivalja a hallgatét akkor is, ha valamit
iranyithat. Ezért megfeleld lehet elére megadott bd listabol torténd, vagy
teljesen szabad feladat valasztas, vagy a feladat megoldasi modjanak szabad
kivélasztasa a hallgatok részére (ez lathatoan atfedésben van az Alkotas és
visszajelzés hatalma hajtéerével). A tulajdonra vonatkoz6 masik tipusa
motivacio lehet valami dij, rang, jelvény, vagy egyéb apro (virtudlis vagy
valos) bonusz.

Kozosségi  hatas/befolyas/hatas hatalma: kozOsségi  interakcidk,
csoportalkotas (példaul a korabban emlitett HEXAD jatékostipusok alapjan),
csoport verseny. Ilyen motivalé erd lehet tovabba MS Teams feliileten az 6rai
interaktivitas ndvelése, szavazasok lebonyolitasa.

Hiany/tiirelmetlenség: ezt a fekete kalapos (nem kifejezetten etikus)
motivaciok kozé sorolja a szerzd, mert valami negativ élmény elkeriilésének
lehetdségével probalja 0sztondzni az egyént. Jellemzden valami informacio,
eszkoz, érték, kiegészitd hidnya, vagy idOben eltolt 4tadasa, vagy lejard
idokeret okozhatja. Ezért oktatasban én nem alkalmaztam.

Kiszamithatatlansag/meglepetés/meghokkenés: bar ez is fekete kalapos
motivacio, mégis megfelelden alkalmazva kivancsisagot, véarakozasokat
okozhat. Vallalatgazdasdgtan szeminariumon példaul csoportmunka soran
valami oktato altal szabalyozott ,.kiils6” akadaly megjelenése (megvaltozott
cél vagy koriilmények, kevesebb erdforras) valthatja ki. Pontosan, mint a
munka soran a val6 vilagban.

Elkeriilés: szintén fekete kalapos motivacio, mert valamit elkeriilni, és nem
elérni szeretne az egyén. Ilyen lehet beadando6 szigort leadasi hatérideje, vagy
bevalthaté pontok levasarlasanak hatarideje, vagy egyéb diszkvalifikacios
mechanika.
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6.3. Mell¢klet: az oktatasi-kutatasi kontextus valtozasai: kurzusok és hallgatok sokszinlisége

Decision making

Dontéselmélet

Vallalatgazdasagtan szeminarium szemindrium skills szeminarium
2019-2021 2021-23 + el6adas
2022-2024
Oktatasi méd El8 Online El8 + online El8 El8 + online El8
Kvantitativ 2 parhuzamos 2 parhuzamos 2 parhuzamos ,,fél” i?grgazegggs ifgrg?tzaffgs nem volt
mérési logika csoport, A-B teszt csoport, A-B teszt csoport, A-B teszt port, port, '
teszt teszt
Kvalitativ - e e e tanuléasi naplok felig strukturalt
mérési logika g T I (nem hasznaltam fel) interjuk
Orai I\glsla-{-;ﬁg’s’ orai megfigyelések demonstratorok
. nem volt . , segitséggel nem volt nem volt
megfigyelések automatikus jelentés .
(nem hasznaltam fel) UenY R B
Képzés alapképzés alapképzés alapképzés mesterképzés mesterképzés mesterképzés
Megjegyzés normal nappali normal nappali (sﬁgng(;tfrzzh ) normal nappali | normal nappali CEMS
Nyelv magyar magyar angol magyar magyar angol
Evfolyam 1 1 2 3-5 3-5 3-5
Hallgatok . . 22+ évesek
életkora TEHD e TPl s gyakran munka mellet tanulnak

Forras: sajat szerkesztés
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6.4. Melléklet: a jatekositas helye a kozgazdasagi diszciplinadk kozott

A jatékositas szamos szakmai terlileten megtaldlhatd: igy példaul oktatds, egészségiigy,
turizmus. Célja a folyamatban résztvevd egyén figyelmének fenntartasa jaték mechanikak
segitségével. gy egyrészt a pszichologiabol ismert jelenségekre vonatkozik (figyelem,
motivacid), a magasabb motivacio és ezaltal elérhetd hatékonyabb tevékenység mar az lizleti-
kozgazdasagi tudomanyok teriilete. A fejezet jatékositds pontosabb helyét hatarozza meg a
kozgazdasagi tudomanyok kozott.

A (neoklasszikus) kozgazdasagtan teljesen racionalis és haszonmaximalizaldé dontéshozokat
feltételez, matematikai modellezés eszkdzeivel aggregalt adathalmazokon keresi a
kozgazdasagi egyensulyt. A viselkedéstudomany a kognitiv folyamatok, kozdsségi interakciok,
személyes sajatossagok ¢és érzések sziirdjén keresztiil elemzi az egyéni viselkedés mintazatait.
A viselkedési kozgazdasagtan a kozgazdasdgtanhoz hasonld kérdéseket vizsgal: miért
vasarolnak, hogyan hoznak iizleti dontéseket, de mindezt az egyén irracionalis magatartasat
feltételezve: az egyén kognitiv torzitdsok, kozosségi ingerek hatdsdra nem raciondlis
magatartasrol tanuskodik, ennek megfelelden a kiillonbozo kontextualis elemek hatasat elismeri
¢s figyelembe veszi. ,,4 viselkedési kozgazdasagtan (...) nem tekinti az embert tokéletesen
eésszertil, szamito gépezetnek. A tényleges viselkedést tanulmanyozza és az igy tett megfigyelések
vezetik el ahhoz a végkovetkeztetéshez, hogy az emberi lény irraciondlis” (Ariely, 2014, p.16.).
A viselkedési kozgazdasagtan eszkoztaraba inkabb kisérletek, felmérések elemzése tartozik. A
viselkedéstudomany és viselkedési kozgazdasagtan elemzéseinek eredményei akar szabalyzasi
iranyelvekben is megjelenhetnek és viselkedési intervenciok formajaban befolyasold hatassal
is birnak. Mindezek alapjan a viselkedési megkdzelitésekre a klasszikus kozgazdasagtan
kiegészitdjeként gondolhatunk, hiszen az emberi viselkedés pontosabb megértésére €s leirasara
képesek. A kozgazdasdgtudomény és a viselkedési tudomanyok egyiittes alkalmazdsaval a
gazdasagi jelenségek hatékonyabb leirdsara, igy eredményesebb szabalyzasi iranyelvek
megfogalmazasara van lehetdség (Amir és mtsai., 2005; Ariely, 2009).

A viselkedéstudoméany az emberi viselkedésben rejlé mintdzatokat és az arra hat6é kornyezeti
hatasokat vizsgalja, tudomanyos alapjai a kdzgazdasagtanban, bioldgidban, antropologiaban,
szocioldgidban ¢€s pszichologidban taldlhatok. Ezen tudomadnyteriileteken megtalalhaté az
emberi viselkedés egy-egy aspektusa. A szocioldgiaban a kultura a kdzosség altal altalanosan
elfogadott altalanos értékeket jelenti, amely szerepeket célokat, feladatokat r6 az egyénre, az
egyén preferenciai gyakorlatilag programozhatdk. A homo sapiens faj sikerének egyik titka ez
az atprogramozhatosag, flexibilitds: az egyén altal internalizalt, sajat motivacio altal erdsitett
tevékenység gyakorisaga megnd, az egyén sajat érdekbdl végzi el a tevékenységet (Gintis,
2007).

Az ember dontései gyakran nem optimdalisak, még akkor sem, ha egyébként az optimalis
dontéshez sziikséges informaciok elérhetdk és emberi mértékkel feldolgozhatok. Egyrészt a
sebesebb  dontéshozatal érdekében  egyszeriisitdé  hiivelykujj-szabalyokat alkalmaz
(heurisztikak), masrészt feltételezéseket, meggydzddéseket (torzitasokat) is latba vet, amelyek
ugyszintén rossz mindségli dontéseket eredményezhetnek. Az egyén altal kovetett
»irraciondlis” viselkedési mintdzatok tarsadalmi szinten megfigyelhetdek és szisztematikus
jelenségekként elemezhetdek. Mind az egyéni hibas dontési mintazatok feltérképezése, mind a
percepcid és a kapcsolddd dontések jobb megértése alapjan szabalyozoi, vagy piaci
mechanizmusok bevezetésével tarsadalmi szinten jobb, hatékonyabb dontések és mukodés
érhetd el (Amir et al., 2005; Ariely, 2009, 2014, 2015).
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A jatékositas egyértelmli célja az egyéni motivacié fenntartasa ¢és erdsitése. A
viselkedéstudomany szemszdgébol ebben mind az Gigynevezett intrinzik motivacio (sajat maga
oroméért végzett tevékenységek esetén), mind az extrinzik motivacio (kiilsé Osztontd altal
vezérelt esetben) szerepet jatszhat. Elsé esetben az egyének autondmiara, fejlédésre, vagy
kozosségi kotddésre vonatkozd természetes vagyat kiaknazd folyamatok és feladatok
kialakitasaval, masodik esetben jelvényekkel, virtudlis (vagy valos) ajandékokkal hat az egyéni
viselkedésre'®,

A viselkedéstudomény eszkozeit felhasznaldo kutatok €s gyakorlati szakemberek az egyén
viselkedésének megvaltoztatasara, vagy éppen egy viselkedési minta megtartasara ¢és
erositésére torekednek (Samson, 2020b, 2020a). A jatékositas pozitiv megerdsitéshez kothetd
mechanizmusaival (példaul azonnal visszacsatolés, pontok, virtualis jelvények, stb.) jarul ehhez
hozza, megnovelve a célzott viselkedés bekovetkezésének valoszinliségét (Deterding, 2019). A
jatékos szintek, 0j tartalom feltételhez kotott kinyitdsa €s az azonnali visszacsatolds
kapcsolatban all az emberi agy jutalmazassal Osszefiiggésbe hozhatd, dopamin hormon
kivalasztasahoz vezet, amely élvezettel és motivacioval hozhatd Gsszefiiggésbe (Kuszewski,
2014; Luria et al., 2021; Marczewski, 2015; Salamone & Correa, 2012). A kdzdsségi normak
kiemelkedd hatdssal vannak az egyén viselkedésére. Ezzel kapcsolatosan szamos jatékos
mechanika, példdul a ranglistdk, teljesitményjelzdk, kihivasok / kiildetések mind lehetové
teszik, hogy az egyén Osszehasonlithassa magat a kozosség tobbi tagjaival, egylittmitkodhessen,
vagy versenyezhessen, ebbdl kifolydlag elismerést kaphasson (Mora et al., 2018). A viselkedés
sikeres befolyasolasahoz egyértelmii célok meghatidrozasara, tovabba a viselkedés
ellendrzésére és azonnali visszajelzésre van sziikség. Erre vonatkozik a jatékositds modszertana
a feladatok részfeladatokra, konnyebben elérheté célokra bontdsaval. A kapcsolodo
szakirodalmi hattér tobbek kozott Csikszentmihdlyi Flow-elméletével Osszefiiggésben
olvashat6 (Buzady & Almeida, 2019).

Osszefoglalva: a jatékositas célja a célfolyamatban résztvevd befolyasoldsa, motivacidjanak
erdsitése, vagy fenntartasa sajat jatékos eszkoztaraval, mig a viselkedéstudomany célja az
egyéni, tarsadalmi viselkedés feltérképezése és befolydsoldsa. Ebbdl a szemszogbdl a
jatékositas elméleti és gyakorlati teriilete atfedésben van a viselkedéstudomany
teriiletével. Véleményem szerint a viselkedés befolyasolasanak specialis esete a jatékositas.

134 Ezek részletes kifejtése a 2.2.1. fejezetben a 27 oldalon olvashaté.
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6.5. Melléklet: jatékositott visszajelzd lapok tartalmi és formai
valtozatai

Otodik verzié: a 2024-25. I szemeszter Decision Making Skills érara készitett visszajelzé lap
elsd oldala. Magyarazatok sarga szovegdobozban lathatok.

Neptun
code Jelvén
L/\/ Y s y’
il kitliz6
ANELVTICHL TR D Hallgaté neve és email
BehavioralAnalyst cime
Achievement summary Which feedback did you choose:
100% 50% see below X .
Written evaluation: Yes
DMS Reflecti istics:
Presence ‘ ef fzc ive Mid term Misc. Tests Team‘statlstlcs Yes
completion Diary Rank in team: Yes
Midterm AVG: Yes
H: Presence: Yes
Survey Analysis Yes
yAney Rangsor,
Presence You Team AVG 4
Your ranking in the helyezes
. . 1 2 8 4 5 6 team:
SR 100% | 84% Explanation of
Presence: d U i i i 4 this
N NN NN document
DMS completion Phenomenon you have learned .
= UPCOMING CHAPTERS: already: ] Fejlodés
50% HALF * HALF Decision making in groups, Conflict Management, DM appro.aches, DM and
= FULL u Eﬂ?w Public and Social choice, Morals and ethis in DM, problem S[?IV'_ng’ PSVChDIOgY f)f
of classes Cultural aspects. DM, Prescriptive DM, Creativity
done and DM, Risk in DM
LS

Kovetkezo
Iépések

s 0

"the conversions of the even swaps are not based on anything but ‘feelings’." << - | would rather say
"preferences". Yes, even swaps is not a mathematical method, it is a structured logical way of setting up
equations, but parameters are filled in by preferences. It merely helps to stay logical when it seems not
possible. As for Big5 and risks tests - note that these are "sandbox" tests with a few (30-50) items. A real

test would need 300 items to map your persoality and risk preferences (2 different tasts, | mean). Overall,
thanks, good summary and reflection. | only miss the critical feedback, but that is OK.
Il |I | II”I |II|

# of students

o
20 22 24 26 28 30 32 34 36 38 40

Személyes
értékelés
/ 10

DM approaches Short but efficient.

Framing effect Clean 10! 10
Heuristics Short but efficient, again. 10
Intuition n/a 0

I love the analytical approach to tradeoffs (5cm = 10 EUR). | spotted 1 thing, you wrote there is no dominance
Even swaMp . - A 9
in the beginning, but there is.
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Otodik verzio: a2024-25. I szemeszter Decision Making Skills 6rara készitett visszajelz6 lap
masodik oldala:

your Y ) |
score o : Grovp min BIG 5 theory
1 Group avg e GrOUP Max
- (o) |Openness | 38 | — Read me here.
: E euroticism (A ”Survey’,
% g C |Conscienti0usness | | 38 | 40 A modszer
s q 30
E’ E Conscientiousn 20 e
Tg o E |Extraversion | | 25 | ess xtraversion (BIG 5)
2 g
v
] A |Agreeableness | | 39 |
o O
o
N |Neur0ticism | | 31 | Agreeableness Openness
Further reading:
https://docs.google.com/document/d/1BAllhz-rIQo7LjLAb6PKIAXXcGrSYMJgptrie9gKbuo/edit
~
; you AVG you AVG What is HEXAD?
S w i ] 99
5 Socializer 29 28 Achiever 27 27 Readaboutitherel A »SUIVey
%5 N modszer
<
<
s & Philantropist 28 25 Player 30 26 (HEXAD)
o
o9 \
8 o Free Spirit 31 29 Disruptor 18 20
w
I Y i i I lei lly (1,0r2
our main cooperation a.nd play role is usually (1, or Free Spirit
categories usually):
e KIS \ssessment an
- MIN e VAX e—YOU Management Framework:
: 45 Financial Risks: monetary losses
L w 40 or gains (investments, gambling,
ﬁ g 35 or financial planning). R
> E 30 Health and Safety Risks: righsta ,,Survey’
§ 5 25 physical well-being (smok&, m(’)dszer
a g 20 driving, or engaging in extreme
v
c 15 sports).
% § 10 Recreational Risks: leisure (DOSPERT)
E o 5 activities (skiing, skydiving, or
X 0 ) o ) ) rock climbing).
= Ethical Financial ! Health/Safety Recreational Social Ethical and Social Risks: moral
(Investment/Gambling) o . )
or social dilemmas (issues like
cheating lvino or unethical
End?
No, the Thank you for the co-creation of this experience. Join me as teaching assistant, OR write
£ {1 behavioral science related thesis — send me an email :)
not enc - . . . . .
W Have fun while experimenting with yourself, with others and with the world. Make the most out
of it for the benefit of all of it.Make good decisions, make decisions good! Thank you: Peter
Finally, if you appreciated my efforts to put this feedback sheet
together for you, | kindly ask you to fill in a final form for me. It takes 3
v minutes and helps my PhD research a great deal. Thanks!
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Negyedik verzio: a 2023-24 II szemeszter Dec.M. S. 6réra készitett visszajelzo lap 1. oldala:

Jelvény, o .
Kitlizd Email cim helye Neptun kéd helye
T
o . You master situation analysis, alternative creatuion and getting to the best
[ STRATEGIST . A
g ” DMS rank: StratEgIS‘t available decision. Enjoy :) < ,,SUI'VCy”
¢ modszer
Achievement summary Your ranking in the team (BIG 5)
Presence (1-3.) 1
o o - - Zee below Warm-ups (1:3) 1 R
DMS Warm- i -24. angsor
Presence . arm-up Mid term DMS tests Midterm (1-24.) 4 ( g
completion scores
] o
- Read abo ranking and
badges here below:
Presence U
Seminars: 1 (2 (3 (4 [5 [6 [7 [8 [9 [10 |11 2
0
Presence: 1 (1 |1 |2 |1 Jo [2 |1 |1 |1 1 1% ,,s1’1rvey
SERENEEERE - [ S R, modszer
(HEXAD)
Team average:
DMS completion Phenomenor; yo: have Iearneél_
already: YT
M T R DM approaches, DM and ] FeJIOdeS
100% All done B : problem solving, Psychology of
of classes prv— Next class topic: DM, Prescriptive DM, Creativity
2 UCERI L and DM, Risk in DM, Public
done tests done )
choice...
Possible badges
—_— 17%
0 Rangsor
of the team N
(kittizok =
rangok
megoszla-
sa)
no comment needed Great job, but slightly challenging to read your writing :D
1,6 1,4
22% —l—
of the team
Tokens for group in total
Great job! 104,5 ouf of 132
r L
Személyes <& -
takeld Your tokens: 5,5 Virtualis
cricxeces gazdasag /
Few rounding errors only Plac
1 chocolate = 5

Thanks for the whole semester
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Negyedik verzio: a 2023-2024 II szemeszter Decison Making Skills 6rara készitett
visszajelzd lap mdsodik oldala.

-~
~
w
-
L0
gE
o
g3
© o
S o
2!—
o X
2 O
wn -
» Y
o

HEXAD Cooperation & Play test / /
/ CLICK TO READ MORE

RISK awereness scale results / / /
CLICK TO READ MORE

your )
score you min max BIG 5 theory
(o) |Openness | | 47 | Openness Read me here.
Ve Lsurvey”
C |Conscienti0usness | | 46 | D Z
- Conscientiousn modszer
Neuroticism
ess
i 32 |
E |Extraver5|on | | (BIG 5)
A |Agreeableness | | 44 |
Agreeableness Extraversion
N |Neuroticism | | 20 |
Further reading: Your traits vs your group's traits
https://docs.google.com/document/d/1BAllhz-rlQo7LjL Ab6PkIAXXcGrSYMIgptrie9gKbuo/edit
you AVG you AVG What is HEXAD?
i 1
Socializer 18 25 Achiever 29 28 Read about it here! % ,survey”
b modszer
Philantropist 31 27 Player 21 27 (HEXAD)
e Free Spirit 24 31 Disruptor 24 21
Your main cooperation and play role is usually: | Philanthropist I
MIN MAX emmmmYOU Management Framework:
Financial Risks: monetary losses
7 or gains (investments, gambling,
6 or financial planning).
5 Health and Safety Risks: risks to ,,survey”
4 physical well-being (smok“ ’ d
driving, or engaging in extreme modszer
3 sports).
2 Recreational Risks: leisure (DOSPERT)
1 activities (skiing, skydiving, or
0 rock climbing).
Ethical Financial Health/Safety Recreational Social Ethical and Social Risks: moral

(Investment/Gambling)

or social dilemmas (issues like

cheating lving or unethical

[PREPQUESTTONS FOR REFLECTIVE DISCUSSTONS™
Are there any elements of this coopeation (DMS class) that contributed to / changed on any aspect of how you see the world? What and how?
What was your perception about class: "AHA" experiences, things you loved. What was unique/special to this class worth keeping?
What must be changed/improved to help students better? And some more questions about our common human experiment in DMS class.

NEW

Your reflective survey results (pts and comments

) affable
survey| 1 | 2 | 3 | 4 [ 5 |AVG nice
You 45(4,7(52[52[49
Class 51| 5 |48]| 5 |54| 5

Melaxed

journey does

not end

3 s

Lere

me an email :)

Thank you for the co-creation of this experience. Now what?

Opportunity to join as teaching assistant, OR write behavioral science related thesis —send

Have fun while experimenting with yourself, with others and with the
world. Make the most out of it for the benefit of all of it.Make good

decisions, make decisions good!

Thank you: Peter
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Harmadik verzio: a 2023-2024 II szemeszter Decison Making Skills 6rara készitett

visszajelzd lap els6 oldala.

[ Personal Feedback Sheet |
Decision Making Skills Course

Name: ***student name*** Neptun ID:

Your rank: _Skilled Strategist

N Kitfizé
/ \ { Skilled Strategist \ ( \
g Score
Learners at this Ievgl.start fo.cusing on Bigs, Hexad [N
strategic decision making.
They learn to consider long-term Midterm I
consequences and analyze complex result
| situations. Warm-up | —
2 = They develop skills in forecasting, risk tests
SRATEG'T ) assessment, and considering multiple Attendance
ol | . l p* / perspectives before making decisions
\_ - \_ R,
Attendance to DMS classes:
1 2 3 4 5 7 10 11 12 13 S
1 1 1 1 0 83%
survey”’
Your cooperation and mutual play persona (HEXAD): e Thodser
( . )
. Your main HEXAD type (HEXAD)
31
30 28 Philanthropist
25 22 23 23 \. J
20 16 f \
15
10 Philanthropists are motivated by Purpose and
5 Meaning. This group are altruistic, wanting to
give to other people and enrich the lives of
0 others in some way with no expectation of
& & & & < & reward
e I R :
0_,00 \@& Q@ (5\6 ¥
- &2l
Your Big 5 results: | AV
modszer
@smentlousness —— \ ( YOU CLASS Avﬁ ( Howto )
Neuroticism 25 25,6 understand it?
Agreeableness  E——— (BIG 5)
Openness 18 Extraversion 47 36
Extraversion Openness 42
Neuroticism - p— Agreeableness 43
0 10 20 30 40 50
Conscientiousness 30
Class AVG ®You

\_
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Harmadik verzio: A 2023-2024 II szemeszter Decison Making Skills 6rara készitett
visszajelz6 lap masodik oldala.

' Personal Feedback Sheet |

Decision Making Skills Course
Name: ***ctudent name* ** személyre
sz616
Warm-up test results: Feedback: értékelés,
visszajelzés
W/U 1. W/u 2. W/U 3-4.
/ / / I am not sure you totally understand even swap based on this. Also, you miss the example
1 1 1,7 for creativity.
(1pt) (Tpt) (2 pts)
Mid term result: Feedback:
M/T
39 In Q1 you missed a part of the question ("what about the Al part?"), but otherwise very
good work, keep it up!
(40 pts)
Reflective diary result: Feedback:
Diary 1 - "Therefore, when the different options are quite similar, and choosing one over another
5 only will have a minimal effect on your net gain, | think a “good decision” all over could be
to eliminate some of the time it takes reaching the decision” - Peter: | love this sentence!

(5 pts) DO you want to join and teach DMS?
2 - "also wish that we had gone a bit deeper into the different approaches" - Peter: now it

is your decision to dig deeperif you are interested...
(OINTS SUMMARY \ \

W/U Mid term Diary =
37 || 89 7| s |T| 477 .
Please fill in my research
max: 49 test.
RANKING

You rank as first tear within the

KlSt tier DMS class. Congratulations! j

J
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Masodik verzio: a 2023-2024 11 szemeszter Decison Making Skills szeminariumra készitett

gamifikalt visszajelzo lap.

PERSONAL FEEDBACK SHEET

Student name
Student NEPTUN

Personal seminar summary

Attendance

Attendance%

7 | outof 9

78%

Based on your attendance you belong to the following "class":

rang (tobb
szempontbol,
tobb rangsor

Rank among class

—> 6

Progress Pioneer

Warm-up tests |Points
1 1 outof1l 100% You rank as in the group
2 1 outof 1 100%
3-4 1,7 out of 2 85% Group minimum 2,4
5-6 2 out of 2 100% Group Average 4,9
7 1 1 100% Group maximum 6,8
Total 6,7 Out of 7
Other results
Mid term 39 Your rank is 1 inthe group
Group minimum 25
Group Average 33,125
Group maximum 39

Overall DMS seminar ranking, as Peter sees it:

Proficient Critic

Learners at this level become more critical thinkers.
They learn to identify biases, assumptions, and fallacies that can hinder effective

decision making.

They develop skills to question and challenge their own thinking as well as the

decision-making processes of others.
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Elso verzio: a 2021-22 [ szemeszter Vallalatgazdasagtan kurzusra készitett személyes
hallgatoi visszajelzés.

HEXAD
jellemze

Pontjaid

POWER UPs

télapatal

SZEMELYES HALLGATOI
VISSZAJELZES

Kedves aMévs!
[ «Neptun_kods ]

Ebben az (zenetben kapod a vallalatgazdasagtan
szeminanumi
visszajelzésedet, illetve ezuton tajékoztatiak a
szemeszier hatralévd részére vonatkozo, djonnan
meghirdetett pontgydjtd &= pontbevalld folyamatrol!

orars  vonatkozo

#azemélyesfeedback,
#hallgatdikarakterap #haeztolvasedkapszesokita

szemelyes

A jatekostipus (HEXAD) teszied alapjan te ilyen csapatjatékos vagy:
sHEXAD12eHEXAD 2 HEXADZx. A rivid leirasat ift taldlod.

sHEXADL® - «HEXADL_narrative.
sHEXADZ® - e HEXADZ_narrative.

<

Hsurvey”’
modszer

(HEXAD)

Orai aktivitasodért kapott Pont

Orai csapatmunkaért kapott «0ra_aktiv_psPont
Negyedéves zh-n szerzett Pont

Exfra vallalasért kapott Pont

Eddig Gsszesen Pontod van

Ez a max pontszam o]

Eddigi max pontszam: XL Pont {100%)

szeretnéd tudni, hogy ezzel hol jérsz a tEbbi hallgatchoz kepest? Ha igen, jelezd emailan kerlek.

Oktatd kérésére kitdltott tesztek
Kitoltesre vonatkozo
bigrepontszamaod:

Elsd felmérés: «Bogreponts pont.
Masodik felméres: pont.

(2 masodik hatarideje e hét péntek)

Bégrepontok levasarlasa

100 pont - exkluziv fehér ECE bagre
85 pont  sarga BCE bagre N
76 pont  tabla csoki

57 pont

>

LHsurvey’
modszer

(HEXAD)
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Eddigi vallgazd orak szama:8
Hatralevd vallgazd orak szamah
Vallgazd drateljesitény: 61% Fejlodés
Ezekrdl a fogalmakrdl mar mind tanultal:

<:| bemutatasa
#minimazker; #Fprmer_szekior, #5TF; #EUR; #tkalates_verseny,
#hvarizner_szekior, #UINB; #4P+3P#1P; $52C; SPESTEL #stratigi;
#oarkrendszer, #profitorentalt #nformacia_piaca; #munkssrdpiac,
#piaci_reszesedés_vs _relaiiv_piaci_reszesedes; 8ECG_matrx; Sialisagos_piac;
#ercier_szekior; #oligopolium; #szikds_ariforrasok; 28alanced_Soorerard:
#hlatolesy; #H4F; #E2W, #zzekunder_szekior, SArsofT_matnx; #erdekelizeg;
#oeclyazolasi_erd; #882E; #monopslium; Epénzpiscitikepiac; #50F,; Sxiskeholder;
#uettds_ertékizremtés; Skockazatot_vallal; #ogyaszidi_igények; Sdkeegyesites;
#AFA, #zzemélyes_kizremikides; #Porer_5_erd; #belépési_kodatok; £5WOT;
#Haktika; Zarupiss;

Hatral&vd kinivasok:
1. Beadandd esszé Kovetkezd
2. 2né. zh ===
3. Moodle tesztek megoldasa (folyamatosan)
4. Tovabbi kihivasok, példaul allashirdetés fotdzas

=
o
0
&
=
[=
m
=
m
.'_I
1]
=
=]
]
i}
=
=
@
=
1]
[
=]
Ll

Amit ebben az emailben NEM Iattal: marketplace reflexiok visszajelzése + & malt hieti jarék reflexcidingk
pontszama &5 visszejelzése. Ezeket 3_kiwetkezd emzilben kapod.

Tovabbi j& tanulast, sok sikert kivanok. Szikseg eseten keress nyugodian a peterszentesi@uni-corvinus.hu-n, vagy 2

korabban megadott anonim visszajelzd formon:
https:/fdocs. google. com/spreadshests,'d /1 CHw GKINZILgRPTXOXES ASCARTWEVEwA DdlmAgbdgwdOy edit fresourcekeyiigid=3

Z4443544

Udv: szentesi PEter

Forrés: sajat szerkesztés
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6.6. Melléklet: egyes jateékos mechanikakhoz fliz6tt magyarazatok

Szabalyok tisztazasa a virtualis gazdasag/piac mechanizmushoz
2023-24 1. szemeszter Decision Making Skills kurzus.

Szabalyok tisztdzasa a 9. szeminariumon (eredeti angolrol magyarra forditva), majd utana a
szavazas ¢és az eredmények lathatok.

34. dbra: szabdlyok tisztazdsa a virtudlis gazdasdaghoz

Hogyan készulhetlink
jobban az év végi zh-ra?

* Mai alkalom +2 szeminarium
= 3 token /f6=> Y 72 token

| 1 beugré zh
=2,5token / f6> > 60 token

2 132 token
4 &% « 1 csokira bevalthaté
LAY 5 token

* 1 extra konzultacidra
csoportosan bevalthato

80 token

* 1 korabbi zh kérdéseire
csoportosan bevalthato

90 token

Dontési gyakorlat egyenének ES a
csoportnak! Szavazas: utolsé éran!

Forras: sajat szerkesztés, sajat szeminariumi PowerPoint diak. A képek forrasa:
https://unsplash.com/

A szabalyokat 6ran ismertettem. Osszesen a csapat 132 tokent gytjthetett jelenléttel és jo
eredményli beugréd tesztekkel. A végsd token szam 120 lett. Az utolsé szeminariumon QR
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koddal elérhetd Qualtrics kérddivet kértem be a valaszokat, majd azokat azonnal sszesitve ki
is vetitettem a csoportnak.

35. abra: A virtudlis gazdasag/piac jatékmechanika befejezése, szavazas

Szavazz megfontoltan!

Csoki — 5 token (ha van annyi tokened

VAGY

Dobd be a kdzosbe extra konzultacidért
(80 token)

VAGY

Dobd be a kdzosbe korabbi ZH
kérdésekért (90 token)

Forras: Sajat szerkesztés, szeminariumi PowerPoint diak. A kép forrasa:
https://www.freepik.com/

18. tablazat. A virtuadlis gazdasag szavazasanak eredménye

Valaszthato jutalmak Vialaszadok
Csokoladé (5 token) 2 8%
Bedobom a kézésbe konzultacidért (80 token) 1 4%
Bedobom a kézésbe korabbi ZH kérdésekért (90 token) 21 88%
24 100%

Forras: sajat szerkesztés

A hallgatok dont6 tobbsége a korabbi zarthelyi kérdésekre szavazott, amelyet természetesen
eljuttattam a csoporthoz.
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Szabalyok tisztazasa a ,, survey” modszerhez

2023-24 1. szemeszter Decision Making Skills kurzus.

@

Big 5 személyiség Dospert
teszt (kockazatkerulés) teszt

D | | n M kl n S kl | | * A sajét eredményeiteket * A sajat eredményeiteket

ecision viaxing SKIiis e e

MILYEN teszteket fogunk hasznalni és « Korlatozott racionalitas és reffigi:;;:tk::s ;jZ:ﬁ Ini:
MlERT? dontéspszichologia

* Kockazat és dontések

* Kreativ és intuitiv

dontéshozatal
« Csoportos dontések
« Konfliktus

HEXAD jatékostipus teszt ~ Onreflexids tesztek

* Az eredményeiteket felhasznéljuk: * Az eredményeiteket
* Csoportképzés kiilonboz6 modjaira felhasznaljuk:
* Csoportos munka soran onreflexiora * Az év végi reflexids

beszélgetéshez (10 pont)

* A hallgato részérél elvarjuk az
épité kritikai hozzaallasat,
kivancsiak vagyunk, mivel
nem ért egyet az
elhangzottakkal
kapcsolatosan.

Forras: sajat szerkesztés, els6 szemindriumon vetitett diasor
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6.7. Melléklet: a kutatas soran meghatarozott végso kodok és témak

listaja
|R6viditések: GMF=gamifikdcio |TAN=tanu/a’s/tananyag |FBS =viszajelz6 lap (FeedBack Sheet) |
e e ey S Intt?rjuk Idé%etek Disszert}écic’;héz PozitiY/

szama szama hasznaltam? | negativ

1_Konstruktivista modszer téma 39 88 nem
1.1_Mit vs. Hogyan téma 20 21 igen
1.2_Konstruktivista tanulas kategoria 15 25 igen
1.2.1_’TAN a hallgaték és a tanar egyutt hozzak létre a K6d 1 1 e .
tanulast
1.2.2_TAN Tanulasi piramis kod 1 1 nem +
1.2.3_TAN Tetszett ahogyan dolgoztunk kéd 14 23 igen +
1.3_Hallgatok aktivitasa kategdria 12 21 igen +
1.3.1_Hallgatoi aktivitas pontokért kod 9 13 igen +
1.3.2_Hallgatoi aktivitas jelentésége kéd 5 8 igen +
1.4_Egyéb kategdria 19 21 nem +
1.4.1_ld6vel nétt a tanulas hatékonysaga kod 1 1 nem +
1.4.2_Mit kellene javitani a targyban kod 19 20 nem +
2_Hallgatoi attitid téma 49 647 igen +
2.0_Ertékek kategoria 20 53 igen +
2.0.1_Fontos a kolcsonds tisztelet kod 19 27 igen +
2.0.2_Fontos a pszicholdgiai szerzédés kéd 4 5 igen +
2.0.3_Fontos az elfogadas, itélkezésmentesség kéd 18 21 igen +
2.1_Mi a hallgaték CELja kategoria 7 9 igen +
2.1.1_Siker, sikerélmény kod 1 1 igen +
2.1.2_Tanulni jottiink ide kéd 6 8 igen +
2.2_Motivacidjuk kategoria 35 98 igen +
2.2.1_Mitdl fugg a tanulasi élmény koéd 2 5 igen +
2.2.2_Motivacié jelentésége alkategoria 15 28 igen +
2.2.2.1_Jobb az érai élmény kéd 2 2 igen +
2.2.2.2_A motivacios segit fokuszalni kod 2 3 igen +
2.2.2.3_Flow élmények kéd 4 5 igen +
2.2.2.4_Miért fontos a motivacio kod 14 18 igen +
2.2.3_Motivacio és teljesitmény alkategoria 18 33 igen +
2.2.3.1_Motivalt hallgato jobban teljesit kéd 18 27 igen +
2.2.3.2_Nem motiv.hallgaté is teljesithet jéI kod 2 2 igen +
2.2.3.3_Nem motivalt hallgatd gyengébben teljesit kéd 3 3 igen +
2.2.3.4_Motivacio segit sikeresnek lenni kéd 1 1 igen +
2.2.4_Motivacios kérddiv alkategoria 22 32 nem +
2.2.4.1_Mit mért az engagement felmérés kod 18 20 nem +
2.2.4.2_Hogyan véltozott az engagement és miért kéd 12 12 nem +
2.3_Szabalyok kategoria 8 13 igen +
2.3.1_Fontos a rugalmassag kod 2 2 igen +
2.3.2_Fontosak az egyértelm( szabalyok kéd 8 11 igen +

A Téma/koéd megnevezése a kodolas egyszeriisitése ¢és attekinthetdsége miatt helyenként
roviditéseket tartalmaz, ezek jellemzdéen a ,,GMF” = gamifikdcio, illetve a FBS, ami a
jatékositott visszajelzd lapra (FeedBack Sheet) utal. A disszertdcioban szandékosan nem
fogalmaztam 4t a kodokat, mert igy az érdekl6dd egyértelmiien megtalalhatja a kodokat a
megosztott NVIVO  adatbazisban 1s. A  tabldzat fejlécében a  Szint a
téma->kategoria—>alkategoria=>kod hierarchiat jeloli. Az interjuk szama és az idézetek szama
azt jeldli, hogy hany interjlialanyvalaszaiban fedeztem fel az adott kodot, illetve hanyszor.
[lusztracioképpen: az abran lathatd, hogy 3 Gamifikacid témahoz 51 interjubol dsszesen 741
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idézetet talaltam. A tablazat utolsd két oszlopa jeloli, hogy a kodokat felhasznaltam-e a
disszertacid eredmények fejezetéhez (igen, vagy nem), illetve, hogy pozitiv véleményt
fedeztem-e fel (+), vagy semleges/negativ (-).

|R6viditések: GMF=gamifikdcio

|TAN=tanuId$ /tananyag

|FBS =viszajelzé lap (FeedBack Sheet)

, , , . Interjuk | ldézetek |Disszertacidhdz| Pozitiv/
Téma/koéd megnevezése Szint . i ) )
szama szama hasznaltam? | negativ

1_Konstruktivista modszer téma 39 88 nem +
2_Hallgatai attitGd téma 49 647 igen +
2.0_Ertékek kategoria 20 53 igen o
2.1_Mi a hallgatok CELja kategdria 7 9 igen +
2.2_Motivacidjuk kategoria 35 98 igen +
2.3_Szabalyok kategoria 8 13 igen +
24_0nallosag kategoria 19 33 igen +
2.4.1_Fontos az 6nallésag kéd 1 1 igen +
2..4.1.2_Fontos, hogy szabadnak érzem magam,vagy K6d 1 5 o .
donthetek

2.4.3_Fontos, hogy teret kapjon a hallgato kéd 18 30 igen +
2.5_Kbz0sség, csapat, csoport kategoria 40 112 igen +
2.5.1_Koz6sség, csapat elényei alkategoria 32 73 igen +
2.5.1.1_Koz0sség fontossaga az oran kéd 15 25 igen +
2.5.1.2_Csapatmunka jelentésége kéd 28 46 igen +
2.5.1.3_Csapatmunka, ne legyen 16gas kéd 2 2 igen +
2.5.2_Sokszinlség elényei alkategoria 18 28 igen +
2.5.2.1_A kbz0sség sokszinlisége fontos kéd 12 14 igen +
2.5.2.2_Mas nézbpont értékes kéd 6 14 igen +
2.5.3_Ko6z6sség, csapat semleges és negativ vélemények alkategoria 8 11 igen +
2.5.3.1_Csapatmunka SEMLEGES kéd 3 3 igen -
2.5.3.2_Nem kell a kbzosség kéd 1 1 igen -
2.5.3.3_Hallgatoi aktivitas hatranyai kod 5 7 igen -
2.6_Kommunikacio reflexid, feedback kategoria 25 71 igen +
2.6.1_Fontos a diskurzus kod 11 21 igen +
2.6.2_Fontos a reflexio kod 1 1 igen +
2.6.3_Fontos a visszajelzés kéd 5 9 igen +
2.6.4_Fontos az interaktivitas kod 19 30 igen +
2.6.5_Kommunikacio fontossaga kod 5 10 igen +
2.7_Versengés kategoria 10 14 igen +
2.7.1_Versengés pozitiv kéd 8 9 igen +
2.7.2_Versengés semleges kod 3 5 igen -
2.8_Jaték, jatékossag kategoria 17 29 igen +
2.8.1_Fontosak a jatékok kéd 15 24 igen +
2.8.2_Jatékokkal jobban tanulok kod 1 1 igen +
2.8.3_Jatékossag, hatarok feszegetése, GMF kéd 1 1 igen +
2.8.4_GMF visszajelzés, jatékossag kod 2 3 igen +
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[Réviditések: GMF=gamifikdcio

|TAN=tanuld5 /tananyag

|FBS =viszajelzé lap (FeedBack Sheet)

, , , . Interjuk | ldézetek |Disszertaciohoz| Pozitiv/
Téma/koéd megnevezése Szint , ) ) ,
szama szama hasznéltam? | negativ

2.9_A tanar kategdria 27 52 igen
2.9.1_Aj6 tanar hozzaallasa alkategoria 26 39 igen +
2.9.1.1_Atanar hozzaallasa fontos kod 5 6 igen +
2.9.1.2_Ajo tanar kozvetlen kod 2 3 igen +
2.9.1.3_Ajo tanar energikus, motivald kéd 11 12 igen +
2.9.14_Ajo6 tanar odaado kod 2 5 igen +
2.9.1.5_Ajo tanar odafigyel és id6t szan a hallgatora kéd 10 13 igen +
2.9.2_Atanar szerepe alkategoria 8 13 igen +
2.9.2.1_A tanar tanacsadd szerepe kéd 5 7 igen +
2.9.2.2_A tanar tudatositsa, hogy tanulni kell kéd 3 4 igen +
2.9.2.3_A fair értékelés, pontozas fontos kod 1 2 igen +
2.10_Tananyag, 6ra hasznos, érthetd, érdekes, élvezetes alkategoria 34 104 igen +
2.10.1_Fontos a gyakorlatias 6ra, tananyag kéd 19 31 nem +
2.10.2_Hasznos volt a tananyag kéd 14 20 nem +
2.10.3_Elvezetes volt az 6ra kod 14 26 nem +
2.104_Erdekes volt az 6ra, tananyag kod 8 10 nem +
2.10.5_Fontos, hogy Ujdonsagokat tanulok kéd 2 3 nem +
2.10.6_Ertheté alkategoria 9 14 nem +
2.10.6.1_A tananyag, targy legyen jol felépitve kod 3 5 nem +
2.10.6.2_A jol felépitett és érthetd az éra motival kod 2 3 nem +
2.10.6.3_A tananyag érthet6 és érdekes volt kéd 5 6 nem +
2.99.1_Tanulas nehézségei alkategoria 21 54 nem =
2.99.1.1_Szorongas a tanulassal, pontokkal kapcsolatosan kéd 12 21 igen -
2.99.1.2_Nehéz tartani a fokuszt kéd 10 22 igen -
2.99.1.3_Sok a teendd, sard a tancrend kod 5 5 igen -
2.99.1.4_Elfaradtunk a végére kod 5 5 igen -
2.99.15 Elveztiik az érat, nem féltiink, nem tanultunk, ,

o, kod 1 1 nem -
buktuk a vizsgat
2.99.2_Tanulds NEGATIVUM alkategéria 2 5 nem =
2.99.2.1_A tanulas maradjon az iskolaban, egyetemen kéd 1 2 nem -
2.99.2.2_Mar mashol tanultuk a tananyag egy részét kod 1 1 nem -
2.99.2.3_Tananyag unalmas volt kéd 1 2 nem -
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[Réviditések: GMF=gamifikdcid

|TAN=tanulds /tananyag

|FBS =viszajelzé lap (FeedBack Sheet)

, , , . Interjuk | ldézetek |Disszertacidhoz| Pozitiv/
Téma/koéd megnevezése Szint i , ) ,
szama szama hasznaltam? | negativ

1_Konstruktivista modszer téma 39 88 nem +
2_Hallgatai attitGd téma 49 647 igen +
3_Gamifikacio téma 51 741 igen +
3.1 Gamfikacié POZITIVUMOK kategoria 51 406 igen +
3.1.1_GMF JO alkategoria 41 97 igen +
3.1.1.1_GMF FBS jé, izgalmas volt el6szér meglatni kod 28 30 igen +
3.1.1.2_GMF FBS interaktiv kod 5 5 igen +
3.1.1.3_GMF FBS motival kod 25 38 igen +
3.1.1.4_GMF FBS Ujdonsag, mashol nem volt ilyen kéd 20 24 igen +
3.1.2_GMF Csoport, koz0sség alkategoria 31 50 igen +
3.1.2.1_GMF csoportkeverés modszere tetszett kod 1 1 igen +
3.1.2.2_GMF FBS csoporton belili motivaciot is jelent kod 3 3 igen +
3.1.2.3_GMF Masokkal torténd 6sszehasonlitas fontos, , .

N kod 4 4 igen +
pozitiv
3.1.2.4_GMF Rangsor pozitiv kéd 28 42 igen +
3.1.3_GMF mechanikak alkategoria 49 142 igen +
3.1.3.1_GMF autonomia, dontési lehetéség fontos kod 5 6 igen +
3.1.3.2_GMF Kitlzé, jelvény pozitiv kéd 21 26 igen +
3.1.3.3_GMF Fejlédés(progress) pozitiv kéd 9 10 igen +
3.1.3.4_GMF felfedezés 6réme pozitiv kéd 2 2 igen +
3.1.3.5_GMF magasztos cél fontos, pozitiv kéd 3 3 igen +
3.1.3.6_GMF virtuélis gazdasag, piac pozitiv kod 21 30 igen +
3.1.3.7_GMF narrativa élvezetes, pozitiv kéd 12 14 igen +
3.1.3.8_GMF survey modszer -visszajelzés- pozitiv kod 19 33 igen +
3.1.3.9_GMF szavazas pozitiv kéd 3 3 igen +
3.1.3.10_GMF varatlan esemény pozitiv kéd 11 13 igen +
3.1.3.11_GMF FBS vératlan, wow, pozitiv kod 2 2 igen +
3.1.4_GMF Személyre szabas jelentésége alkategoria 45 117 igen +
3.1.4.1_GMF személyre szabas pozitiv kod 13 16 igen +
3.1.4.2_GMF FBS j6 volt iyen visszajelzést kapni kod 20 27 igen +
3.1.4.3_GMF FBS személyre szabott értéklés pozitiv kod 22 30 igen +
3.1.4.4_GMF FBS 6sszeségében pozitiv a szem.szab. K6d 29 44 e N
feedback
3.2_Gamifikacié hatékonysaga kategdria 32 72 igen +
3.2.1_GMF FBS fontos informacidkat tartalmaz kod 16 26 igen +
3.2.2._GMF FBS hatékonyan mutat informéaciot kéd 4 4 igen +
3.2.3_GMF FBS idét spérol a hallgatonak kod 2 2 igen +
3.2.4_GMF FBS megmutatja, hogy volt értelme miért K6d 1 1 e R
dolgozni
3.2.5_GMF Helyzetkép, statusz, allas hasznos és pozitiv kéd 5 6 igen +
3.2.6_GMF FBS Munkahelyen ilyet szeretnék kéd 2 2 igen +
3.2.7_GMF FBS 6sszességében hasznos kod 10 18 igen +
3.2.8_GMF FBS J¢, hogy id6ben megkaptak kod 6 7 igen +
3.2.99_GMF GMF ismeretek kod 5 6 igen +
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[Réviditések: GMF=gamifikdcid

|TAN=tanulds/ tananyag

|FBS =viszajelzé lap (FeedBack Sheet)

, , , . Interjuk | ldézetek |Disszertacidhoz| Pozitiv/

Téma/kéd megnevezése Szint , ) ) ,
szama szama hasznéltam? | negativ

1_Konstruktivista modszer téma 39 88 nem
2_Hallgatai attitGd téma 49 647 igen +
3_Gamifikacio téma 51 741 igen +
3.1 Gamfikacio POZITIVUMOK kategdria 51 406 igen +
3.2_Gamifikacio hatékonysaga kategoria 32 72 igen +
3.3_GMF technikai és kivitelezési aspektusok kategdria 43 84 igen +
3.3.1_GMF FBS jobb, mint az Excel Moodle kod 32 42 igen +
3.3.2_Technoldgia és platformok elényei kéd 10 15 igen +
3.3.3_GMF FBS a design hasznos és j6 volt kod 19 24 igen +
3.3.8_GMF FS,B gyengébb, v semleges az Excelhez, Kod 5 5 e .
Moodlehez képest
3.3.9_GMEF FBS a desing a fontos, a tdbbi nem kod 1 1 igen
3.4_Gamifikacio és hallgatéi SELF kategoria 29 52 igen
3.4.1_GMF FBS személyes kapcsolatot, figyelemet jelentett kéd 10 19 igen +
3.4.2_GMF FBS jo sajat magunkrol olvasni alkategoria 10 15 igen
3.4.2.1_GMF FBS sajat magamat ldtom a FBSen vissza kod 3 4 igen
3.4.2.2_GMEF FBS olyan, mint ha naplér irtunk volna kéd 1 2 igen
3..4.2.3_GM!: FI?S kulénlegesnek éreztem magam ettél a K6d 5 4 e N
figyelmességtdl
3.4.3_GMF FBS emlék a kurzusrol kod 2 3 igen +
3.4.4_GMF FBS sajat magam jobban megismertem kéd 1 1 igen +
3.4.5_Nem jar biinti, ha nem t6lti ki a kérddivet kod 13 14 igen +
3.5_Gamifikacio és TANAR kategoria 13 15 igen +
3.5.1_GMF FBS sokat munka volt vele kod 11 13 igen +
3.5.2_A tanar fejlesztette a mddszereit koéd 1 1 igen +
3.5.3_GMF FBS felelésségteljes tanar kéd 1 1 igen -
3.6_Fejlesztendd részek kategoria 11 22 igen -
3.9.1_Gamifikacio SEMLEGES és NEGATIV kategdria 37 75 igen -
3.9.1.1_GMF semleges, jO is és rossz is, attél figg alkategoria 33 60 igen -
3.9.1.1.1_GMF FBS Osszeségében semleges a szem.szab. K6d > > e )
feedback
3.9.1.1.2_GMF FBS el6szor latni furcsa, semleges volt kéd 9 10 igen -
3.9.1.1.3_GMF badge semleges kéd 4 4 igen -
3.9.1.1.4_GMF fejl6dés(progress) semleges kod 3 3 igen -
3.9.1.1.5_GMF marketplace semleges kéd 4 4 igen -
3.9.1.1.6_GMF rangsor semleges koéd 21 24 igen -
3.9.1.1.7_GMF varatlan esemény semleges kéd 3 4 igen -
3.9.1.1.8_GMF negativ oldal - igazabdl miért nem negativ kéd 7 9 igen -
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[Réviditések: GMF=gamifikdcio

|TAN=tanuld5 /tananyag

|FBS =viszajelzé lap (FeedBack Sheet)

, , , . Interjuk | ldézetek |Disszertacidhéz| Pozitiv/
Téma/kdd megnevezése Szint i , , ,
szama szama hasznéltam? | negativ
1_Konstruktivista mddszer téma 39 88 nem +
2_Hallgatai attitGd téma 49 647 igen +
3_Gamifikacio téma 51 741 igen +
3.9.1.2_GMF negativumok alkategoria 13 15 igen =
3.9.1.2.1_GMF altalanos negativ vélemények kéd 8 8 igen -
3.9.1.2.2_GMF gyerekes kéd 1 1 igen -
3.9.1.2.3_GMF FBS unalmas volt el6szér kézbevenni kod 1 1 igen =
3.9.1.2.4_GMF FBS munkahelyen ilyet nem szeretnék kéd 1 1 igen -
3.9.1.2.5_GMF nem tetszett a személyre szabott feladat kéd 1 1 igen -
3.9.1.2.6_GMF a negativ feedback nem jo kéd 1 1 igen -
3.9.1.2.7_GMF rangsor negativ kéd 1 2 igen -
3.9.3_Technikai NEGATIV alkategoria 10 15 igen =
3.9.3.1_GMF a nyomtatas nem kornyezetbarat kéd 1 1 igen -
3.9.3.2_GMF FBS tul sok informacio, bonyolult kéd 3 8 igen -
3.9.3.3_GMF nem értették elsére kéd 2 2 igen =
3.9.3.9_GMF hibas feedback sheet kod 4 4 igen -
4_NPS végeredmény téma 48 61 nem +
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6.8. Mell¢klet: a Decision Making Skills kurzus tantargyi adatlapjanak
illusztracioja

293NOPRVS517M — Decision Making Skills

Course leader: Richard Szanto, PhD

Lecturer(s): Péter Szentesi

Department: Department of Decision Sciences

Office hours: TBD - students can reach out in email an phone

Phone number; %% ¥k sk xk %

Availability: Room: Main Building, Room 130
Email address: peter.szentesi@uni-corvinus.hu

Course type: Elective

The course relies heavily on other fields of management studies,
Prerequisites: such as Strategic Management and Organizational Behaviour.
However, there are no prerequisites.

Credits: 6

Learning hours required incl class, etc. 6 x 30 = 180 standard hours (45")

Two 90-minute classes per week, 1 lecture and 1 seminar (1+1),
Number of hours per semester . .
both in interactive formats

Time of class: Thursday 09.50— 11:20 and 11:40 — 13:10

TBD

Aims and objectives and description of the course:

This course provides an overview of the field of behavioural decision making and
de01510n analytical perspectives. It addresses both the theoretical and practical processes and
skills of decision making at the individual, organizational and social levels.

Learning outcomes:

The following is a partial list of course objectives:

Gain an understanding of central concepts in decision making

Understand the intersection of analytical and behavioural perspectives on decision making
Develop expertise in decision making

Improve decision making skills

Develop ability to think critically

Learn to avoid common decision making traps

Course description:
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The course starts with a short historical introduction to give an understanding of the field of
decision theory. This is followed by a primarily problem-centred approach to the subject, which
incorporates several case studies, role playing, self-assessment tests and various applications.
The course provides a comprehensive examination of issues in personal decision making: how
to describe the processes involved in forming judgements, how to plan actions and evaluate
consequences, how to understand the dynamics of social decision making in the context of
conflicting personal objectives, how to manage risk. Techniques for aiding decision making and
methods for embedding these techniques into the decision making processes are explored and
investigated.

The course content also relates to the multiple disciplines, organizational contexts and
professional domains in which managers may work. Problem structuring, modelling, decision
making and its techniques are covered with emphasis on their managerial aspects. Therefor the
course will concentrate on what are sometimes called ‘ill structured’ decision problems. We will
not use ,,ready-made” problems, but those where, at the outset, there is uncertainty about how
to represent the structure of the decision problem, how should consequences of courses of action
be conceptualized, and what other acts and events might intervene before consequences are
reached. We will also examine the extent to which representing the decision problem is the best
way to improve the communicative competence of the participants who have to do something
about it. We shall examine how decision theory, originally developed as a theory for individual
decision making, can be improved as a theory for organizational and social decision making
and look at problems which have been associated with attempts to do this.

Methodology to be used:

Each class, we will cover an area in depth and discuss some of the critical issues that
have been raised regarding the theory and experimentation. We will use short cases, group work
and group discussions. Students are expected to attend all class meetings and to be prepared.
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Detailed class schedule, 1st — 14th week:

Week \ Class date \Topics REUEIS

1]12.09.2024 | Problem Solving & Decision Making

2119.09.2024 | Different Approaches, Schools of Decision Making | Warm-up test about week1
3126.09.2024 | Bounded Rationality, psychology of D.M.
403.10.2024 | Prescriptive & Normative Decision Making Warm-up test about w 2+3
10102024 | Managing Risk, Uncertainty; Risk Perception &

5 Management, Prospect Theory
6|17.10.2024 | Creative & Intuitive Decision Making Warm-up test about w4+5
7124.10.2024 | Midterm exam during class Midterm exam during class
8|31.10.2024 | No class Autumn break
9107.11.2024 | Group Decision Making

10|14.11.2024 | Conflict Management Warm-up test about w9

11{21.11.2024 | Public Choice & Social Choice
Responsible Decision Making: Moral

28.11.2024
12 8 0 Embeddedness of Decisions Warm-up test about w10-11
13]05.12.2024 | Cultural aspects of decision-making Reflective discussions

16-
14120.12.2024. |Final exam Reflective discussions

Assessment, grading:

Points Assessment type Material

40 Midterm Written exam Class discussions, class ppt and

mandatory reading materials.

40 Final exam Written exam
10 | Wi esis Short written Class ppt apd discussions for
exam previous classes.
Overall discussion on students'
10 Reflective Student-teacher | perception and understanding of
discussions discussion DMS. Discussion of "why" and
"how".
100 Total

Class attendance:

Class attendance is mandatory as classes are mix of lecture and seminar/practical work.
The acceptable level of absence is 74 of all lessons (i.e. 3 seminars). In exceptional cases
(hospital treatment, permanent illness) provided that the total absence is less than 50%, the tutor
can (if he/she so decides) give an opportunity for supplement. Study and Examination
Regulations — 21§ (3) and (5). In such case only verifiable, official hospital- or treatment center
documentation proving hospital treatment or permanent illness shall be accepted.
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Absence above 3 occasions (partial seminar attendance or repeated late arrival can be counted
as absence), will result in a “not signed” (aldiras megtagadva”) grade. Students receiving the
“not signed” grade will not have the option of taking either the final or any of the retake
examinations but shall have to retake the course in a subsequent semester.

Cheating, plagiarism

Any attempt at cheating or plagiarism in quizzes, assignments or at examinations shall
result in an automatic “F” (fail) grade and the student will not be able to take either the
final examination or the retake examinations but shall have to retake the course in a subsequent
semester.

Examinations and retake examinations

In keeping with the Corvinus Study and Examination Regulations, a total of 3
examination opportunities shall be offered in the case of core courses. The examinations
will be spread across the official examination period. Students must sign up for exams through
the Students Information System (Neptun). Registration for and deregistration from chosen
exam date(s) may be modified not later than 24 hours prior to its start. Students are granted 1
free exam retake (midterm, or final) during the normal examination occasions.

Compulsory reading:

Please find links to the selected Harvard Business Review Articles on the Moodle: one
article per week. Reading material for the first class:

Wedell-Wedellsborg, T (2017): Are You Solving the Right

Problems? Reframing Them can Reveal Unexpected

Solutions. Harvard Business Review, January-February,

URL: Are You Solving the Right Problems? (hbr.org)

Recommended readings:

e Harvard Business Review on Making Smart Decisions (Harvard Business Review
Paperback Series) Paperback — April 12, 2011

e Ariely, Dan: Predictably Irrational, Harper Collins, NY, 2009

e Fischer, Roger — Ury, William: Getting to YES, Penguin Books, England, 2011

e Gladwell, Malcolm: Blink, Blink: The Power of Thinking Without Thinking Paperback
— April 3, 2007

e Kahneman, Daniel: Thinking Fast and Slow, Farrar, Straus and Giroux, New York,
2013

233



6.9. Melléklet: a félig strukturalt interjuk kérdései

A motivacio, vagy a percepcio vizsgalatara kifejezetten alkalmasak a félig strukturalt interjuk.
Azért, hogy a kutatoként valoban arra a jelenségre vonatkozdan kapjak valaszt, amire keresem,
a kérdéseket szamos esetben a konkrét kérdést megel6z6 rovid Osszefoglald, pontositod
beszélgetés, vagy a kérdezd altal elmondott széveg elézte meg. Ebben a mellékletben a
kérdések iranyait jelolom, a konkrét kérdések jellemzden hosszabbak, a kontextusba és a
diskurzusba agyazott médon alakultak ki.

e Tanulasi élménnyel kapcsolatos kérdések

o

O 0O O O o0 O O

(@]

A ko6zos munkaval, 6raval, feladatokkal kapcsolatosan mi tette a legnagyobb
benyomast?

Mit jelent a tanulasi élmény?

Milyen tényezdk befolyésoljak a tanulési élményt?

Mi volt a hallgat6é szdmara jelentésebb: a ,,mit”, vagy a ,,hogyan™?

Milyen interaktiv tevékenységekkel, jelenségekkel taladlkozott az 6ran?

Milyen tevékenységgel vagy jelenséggel taladlkozott eldszor ezen a kurzuson?
Milyen tényezok hatnak motivaldan a hallgatora?

Miért fontos a motivacid?

Hogyan valtozott az elkotelezddésiik a kurzus soran?

o Jatékositassal és a visszajelzo lappal kapcsolatos kérdések

(@]

o O

©) O O O O O O O O

o O

Mit gondoltak, milyen érzés volt elészor keziikbe kapni a jatékositott visszajelzd
lapot?

A visszajelz0 lapot preferaljak jobban, vagy inkabb a Moodle-be feltoltott pontokat?
Hasznosnak itéli-e meg az elérehaladdsukra vonatkozd  visszajelzést
(fejlodésmutato, jelvény stb.)

A dontési szabadsag mennyire fontos a hallgatonak?

A kitlizok és jelvények inkabb motivaljak, vagy inkabb zavarjak a hallgat6t?

A rangsor motivald, vagy inkabb zavard?

Milyen jelentdsége van a bevezetd/itmutato (,,onboarding”) elemeknek?
Hasznosnak itéli meg a személyre szabott (egyéni) visszajelzést?
Hasznosnak/élvezhetdnek itéli meg a virtualis gazdasag/piac mechanikét?

Mi a narrativa jelentOsége?

A véletlenszerli, vagy meglepetést okozod technikdk izgalmasak, vagy inkabb
zavaroak?

Osszességében hogyan itéli meg a személyre szabott visszajelzd lapot?

Milyen hatranyos, vagy negativ hatdsai lehetnek az ilyen jatékositott elemeknek?
Talalkozott-e mar mashol az életben, munkaban ilyen jatékos elemekkel?
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6.10. Melléklet: a kutatashoz kapcsolodo interjuk, atiratok és Nvivo
adatbazis

A kutatdsom sordn rogzitett interjuk hanganyaga, a kapcsolédo atiratok és az elemzéshez
hasznalt Nvivo szoftver altal rogzitett adatbazis érhetd el az aldbbi linken és a QR kod
segitségével is.

Megosztott mappa (URL):
https://drive.google.com/drive/folders/1foTtsQ18RP8p14I1V7TY XItOBFt6akjlG?usp=sharing

Megosztott mappa (QR):

A megosztott mappa szerkezete:

e | atiratok
e 2 Nvivo adatbazis, tovabb4 kiexportalt Matrix Query report a szaturacié szamitdsdhoz
e 3 interjuk hanganyaga.

A megosztott anyagok kozott az atiratok, a hanganyagok és az Nvivo adatbazisban taldlhato
interjuk azonos kodolassal szerepelnek, ennek logikajat a 139. oldalon mutattam be. Az
Nivoban taldlhaté témak és kodok pedig ekvivalensek a 6.7 Mellékletben felsorolt tételekkel
(224 . oldal). valamint az eredmények bemutatasa soran hivatkozott tablazatokkal.
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