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,Nem csak jatek”

Gamifikacios eszkozok ismertségének, hasznalatanak és

megitélésének vizsgalata egyetemi oktatok korében
Investigation into University Instructors’ Awareness, Usage, and Perceptions
of Gamification Tools
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m A gamifikacié egyre szélesebb kérben alkalmazott oktatdsi médszertan, amely a jatékmechanizmusok
beépitésével igyekszik ndvelni a tanuldk motivaciojat és elkdtelez6dését. Kutatasunk célja az volt, hogy feltarjuk, hogyan
és milyen gyakorisaggal alkalmazzak a gamifikaciot az oktatok, valamint milyen hatassal van a tanulék részvételére és
teljesitményére. A kérddives felmérés alapjan megallapitottuk, hogy a leggyakoribb elemek kdzé tartozik a pontok és
jelvények haszndlata, a szintek és kihivdsok beépitése, valamint a versenyhelyzetek kialakitasa. Ezen modszerek pozitivan
befolyasoljak a tanulok aktivitasat és motivaciojat, azonban egyes oktatok aggodalmukat fejezték ki a tulzott versengés
és a tarsas dsszehasonlitas okozta stressz miatt. Emellett a gamifikacio alkalmazdsanak szamos akaddlya is azonositasra

Rovatszerkeszt6:
Lippai Laszlé Lajos

Szegedi Tudomanyegyetem Juhdsz Gyula
Pedagogusképzé Kar

tirdk merevségét. Osszességében eredményeink ravildgitanak arra, hogy a gamifikacid sikeres bevezetéséhez atgondolt
tervezésre és szélesebb intézményi tamogatasra van sziikség..
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m Gamification is an increasingly adopted pedagogical approach that seeks to enhance student motivation and
engagement through the integration of game-based mechanics into the learning process. This study aimed to explore
how university instructors utilize gamification, how frequently they apply such tools, and what impact these practices
have on student participation and performance. Based on the results of a questionnaire survey, we identified that the
most commonly implemented elements include the use of points and badges, the incorporation of levels and challenges,
and the creation of competitive scenarios. These methods were generally perceived to foster greater student engagement
and motivation. However, some instructors expressed concerns about the potential negative effects of excessive com-

Tessényi Judit’
Szegedi Tudomanyegyetem Eletvezetési
Tanacsadé Kézpont
tessenyijudit@gmail.com

petition and social comparison, such as increased stress. In addition, several barriers to gamification were identified,
including the difficulty of integrating such methods into theoretical subjects, the lack of methodological support, and
the rigidity of institutional structures. Overall, our findings suggest that the successful implementation of gamification
requires careful instructional design and broader institutional support.

Keywords: Gamification, education, motivation, student engagement, educational innovation, teacher
attitude

1. Kapcsol6d6 szakirodalom

A gamifikacié az elmult években egyre nagyobb
népszerliségre tett szert az egyetemi oktatasban
(Lister, 2015). A gamifikaci6 szisztematikus meg-
valdsitasa és értékelése a felsGoktatasban azon-
ban még gyerekcip6ben jar (Nah et al,, 2014). Sza-
mos tanulmany kimutatta a gamifikacié egyetemi
koérnyezetben valé alkalmazisdnak lehetséges
elényeit, példaul a hallgatéi motivacio, az elkote-
lezettség és a tanulasi eredmények fokozasat. Mig
egyes oktatok elkezdték beépiteni a gamifikaciot
tanitasi gyakorlatukba (Perdomo et al,, 2022), a
gamifikacio teljes integralasa az egyetemi tanter-
vekbe még nem valdsult meg (Lester et al., 2023).
A gamifikaci6 egyetemi oktatdk altali széles kori
elterjedését akadalyozo tényezdk kozé tartozik
az, hogy nem értik hogyan tdmogatja a tanulasi
hatékonysagot, valamint a megfelel6 szoftverta-
mogatas és az oktatok képzésének hidnya (Lester
et al,, 2023). Tanulmanyok kimutattak, hogy a ga-
mifikaci6 kilonosen hatékony lehet, ha mas aktiv
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tanulasi mddszerekkel, példaul forditott tanulas-
sal és kooperativ tanulassal kombinaljak (Ledn
et al,, 2022). Osszességében a fenti hivatkozasok
azt sugalljak, hogy bar az egyetemi oktatdk egy-
re jobban tudataban vannak a gamifikacié lehet-
séges el6nyeinek, ennek tényleges megvaldsitasa
és a felsGoktatasi tantervekbe val6 integraldsa
tovabbra is korlatozott (Diaz et al., 2022; Lester
et al,2023). Folyamatos kutatasra, képzésre és
felhaszndldbarat gamifikaciés eszkozok fejlesz-
tésére van sziikség ahhoz, hogy elémozditsuk a
gamifikacid alkalmazasat az egyetemi oktatok ko-
rében (Lester et al,, 2023).

A gamifikaci6é oktatasi alkalmazdsanak kutatdsa
tovabbi szisztematikus, empirikus vizsgalatokat
igényel (Dichev & Dicheva, 2017). Fontos figye-
lembe venni a gamifikacié lehetséges negativ
hatasait is, példaul a tanul6k kozotti tarsas 0ssze-
hasonlitasboél fakadé stresszt és rivalizalast (Mar-
ti-Parrefio et al,, 2016).
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2. A fogalom Kkeretezése

»A gamifikacid a jatéktervezési elemek és elvek alkalmazasa
nem jatékos kontextusban a felhasznalék motivalasara és be-
vonasara” (Mekler et al,, 2017; Douglas & Brauer, 2021; John,
2023). Ez a meghatarozas magaban foglalja a jatékszeri funk-
ciok, példaul pontok, jelvények, szintek, ranglistak és vissza-
csatoldsok beépitését a nem jaték jellegli tevékenységekbe.
Cél a felhasznaloi elkotelezettség kialakitasa, a motivacié és a
kivant viselkedés elérése és javitasa érdekében (Park & Kim,
2021.). A gamifikacié kulcsfontossagu elvei kozé tartozik a vi-
lagos fejlédési utak kijelolése elérhetd célokkal, a jatékosok
részvételének biztositdsa a sajat dontéseik és tetteik felett,
valamint a stratégia és az Ujdonsag alkalmazasa a bevonoé-
das elbsegitésére. Emellett alapvetd szerepet jatszik a visz-
szacsatolds, a tarsas 0sszehasonlitas vagy versengés, tovabba
a jatékosok kozotti egylittmiikodés 6sztonzése is (Douglas &
Brauer, 2021). Ezek az elvek az autondmia, a kompetencia és
a kooperaci6 alapvetd pszicholégiai sziikségleteinek kielégi-
tésére irdnyulnak, amelyek eldsegithetik a bels6 motivaciot
(Cook & Artino, 2016; Mekler et al., 2017; Alsawaier, 2018).

A gamifikacidt kiilonféle teriileteken alkalmaztak, példaul az
oktatdsban, az egészségiigyben és a marketingben, hogy javit-
sak a tanulasi eredményeket, elGsegitsék az egészséges visel-
kedést és noveljék a felhasznaldk elkotelezettségét (Edwards
et al,, 2016; Isabelle, 2020; Mitchell, 2023). Ezek a tanulma-
nyok azt is kimutattdk, hogy a gamifikacié fokozhatja a tanu-
16k motivaciojat, elkotelezettségét és tanulasi teljesitményét

(Mitchell, 2023; Doroudi, 2023; Alsadoon, 2014; Tessényi et
al. 2024). Hatékony lehet az egészséges viselkedések el6moz-
ditasaban és fenntartdsaban is - az emberi természet jatékos
és célvezérelt aspektusainak kiaknazasaval (Edwards et al.,
2016). A gamifikacié hatékonysaga azonban nem mindig kon-
zisztens, és vannak potencidlis buktaték, amelyeket kezelni
kell (Landers, 2014; Landers et al., 2018). A kutatok hang-
sulyoztdk a jatéktervezés elméletvezérelt megkozelitésének
fontossagat, valamint a szigoru empirikus értékelés sziiksé-
gességét annak megértéséhez, hogy milyen mechanizmusok
révén befolyasolja a gamifikacié a viselkedést és a tanulast
(Landers, 2014; Landers et al., 2018).

Osszefoglalva, a gamifikacié a jatéktervezési elemek és elvek
alkalmazasa nem jatékos kontextusban a felhasznaldk moti-
valasara és bevonasara. Széles korben alkalmaztak kiilénbo-
z0 teriileteken, vegyes eredménnyel, de prioritast igényel a
tervezés és a megvalositas soran, hogy maximalizalja a haté-
konysagot - akar értékesitési, akar tanulasi - és ne ,csak sz6-
rakoztatd” legyen (Alsadoon et al., 2023).

3. A gamifikacio6 szerepe és hatasa az oktatasban

Az oktatdsban a gamifikacié a jatékok elemeinek és mecha-
nikajanak tudatos integralasat jelenti az oktatasi folyamatba
annak érdekében, hogy novelje a tanuldk motivaciojat, elkote-
lezettségét és tanulmanyi teljesitményét (Nadi-Ravandi & Ba-
tooli, 2022). A gamifikacié alkalmazdasa az oktatdsban szdmos
elényt kinal, amelyek a tanulasi folyamat kiilonb6z6 tertiletei-
re hatnak, ezeket az alabbi dbran foglaltuk 6ssze:

Motivacio és pozitiv etal, 2022).

hozzaallas novelése
Homner, 2019).

+ A gamifikacio hozzajarul a tanulok motivaciojanak fokozasahoz, valamint pozitivabba
teszi a tanulashoz vald hozzaallast (Rahmani, 2020; Nurtanto et al., 2021; Rincon Flores

+ Atanulok bels6 motivaciojat az autonomia, a kompetencia és a kozosségi dsszetar-
tozas alapvetd pszichologiai sziikségleteinek kielégitésén keresztiil aktivalja (Sailer &

Tanulmanyi
eredmények és kognitiv
teljesitmény javitasa

2019).

Wangi et al.,

+ A gamifikacio 6sztonzi az aktiv és interaktiv tanulast, ami el6segiti a tananyag alapo-
sabb megértését és hosszabb tavii megjegyzését (Azevedo et al., 2019; Sailer & Homner,

+ Kutatasok igazoljak, hogy a gamifikacio pozitivan hat a tanulok teljesitményére, noveli
a tanulmanyi eredményességet és javitja a kognitiv képességeket (Nurtanto et al., 2021;

21. szazadi készségek

(soft skill) fejlesztése nastol,
elsajatitasahoz.

« A jatékositott kdrnyezet eldsegiti olyan készségek fejlédését, mint a kritikai gondol-
kodas, a kreativitas és az egyiittmiikodés (Rahmani, 2020; Wangi et al., 2022). Ezekben
a kornyezetekben a tanulok kihivasokkal szembesiilnek, kisérleteznek és tanulnak
egymastol, ami hozzajarul a modern munkaer6piacon elengedhetetlen képességek

Elkotelezettség és aktiv
reszvétel novelése

* A pontok, jelvények és ranglistak alkalmazasa jelent6s mértékben noveli a tanulok rész-
vételét a tanulasi tevékenységben (Bouchrika et al., 2019; Barata et al., 2013).

+ A gamifikacio 6sztonzi az aktiv részvételt, amely a tanulasi folyamat soran az elmélyiilt
figyelem és a célorientalt viselkedés elofeltétele.

1. dbra: A gamifikacid elonyei | Figure 1. Benefits of gamification ( sajat szerkesztés)
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4. Sajat kutatas bemutatasa

2024. telén online kérdéivet osztottam meg 120 egyetemi
oktatd kozott azzal a céllal, hogy szakami véleményiiket fel-
mérjem. Meglep6 médon alacsony volt a valaszadasi hajlan-
do6sag, ami arra enged kovetkeztetni, hogy akik nem ismerik
a fogalmat (illetve nem alkalmazzak az eszkdzoket), eleve
elutasitottdk a kitoltést. Ezt a kovetkeztetést erdsiti meg
az az eredmény is, hogy a kitolt6k korében viszont nagyon
magas a fogalom ismertsége (,Hallott mar a gamifikaci6 fo-
galmarol?”). Fentiekre tekintettel és az alacsony elemszam
miatt az ismertségre vonatkoz6 vizsgalati eredményt nem
tekinthetjiik relevans adatnak.

4.1. A méroeszkoz bemutatasa

Az oktatok véleményének és tapasztalatainak feltérképezé-
sére egy kérd6ives mérbeszkoz keriilt kialakitasra, amely a
gamifikaciéval kapcsolatos ismereteket, attitlidoket és gya-
korlati tapasztalatokat vizsgalja. A kérdéssor ot f6 témakor-
re tagolddik, amelyek mind a gamifikacié oktatasba torténd
integralasanak kiillonb6z6 aspektusait érintik.

Az els6 szakasz célja az alapadatok gy(ijtése, amely soran az
oktatdk neme, életkora, szakteriilete, valamint az egyetemi
oktatasban eltoltott évek szama Kertl rogzitésre. Emellett
informadcidt nydjtanak arrdl is, hogy milyen oktatasi forma-
kat alkalmaznak leggyakrabban - példaul el6adast, szemi-
nariumot vagy gyakorlati 6rat.

A masodik rész a jelenlegi ismereteket és tapasztalatokat
méri fel a gamifikaciéval kapcsolatban. Ennek soran kide-
riil, hogy az oktatd hallott-e mar a gamifikaci6 fogalmarol,
és ha igen, milyen tipust gamifikaciés eszkozokkel talalko-
zott oktatasi kdrnyezetben - ide tartoznak péld4ul az online
kvizek, stratégiai szimulaciok, interaktiv platformok és di-
gitalis jatékok. Tovabba arra is rakérdez a kérdéssor, hogy
alkalmazott-e mar jatékositott elemeket oktatasaban, és ha
igen, milyen célbdl.

A harmadik témakor a gamifikaciéval kapcsolatos vélemé-
nyeket térképezi fel. Az oktatdknak egy 6tfoku skalan kell ér-
tékelnilik a gamifikacids eszkozok hatékonysagat kiillonbo6zd
szempontok szerint, mint példaul a hallgaték figyelmének
fenntartasa, az oktatasi anyag elsajatitasa, valamint az interak-
tivitas novelése. Emellett allitdsokra kell reagalniuk, amelyek a
gamifikacidé hatasait és kihivasait érintik - példaul hogy nove-
li-e a tanuldi motivaciot, igényel-e tobb el6késziiletet az drakra,
illetve javitja-e az 6ra hatékonysagat.

A negyedik rész a gamifikacié beépitésének lehetdségeit és
akaddlyait vizsgalja. Ebben a blokkban az oktaték azonosit-
hatjak azokat az akaddalyokat, amelyek gatoljak a jatékositas
bevezetését - példaul technoldgiai korlatokat, id6hianyt vagy
a modszertani ismeretek hidnyat. Ugyanakkor lehetdségiik
van megfogalmazni, hogy mit tartananak fontosnak a sikeres
alkalmazas eldsegitéséhez, mint példaul képzések szervezését,
megfelel6 eréforrasok biztositasat vagy a kollégak tapasztala-
tainak megosztasat.

Végiil az 6todik témakor nyitott kérdéseket tartalmaz, amelyek
lehet6séget adnak az oktatdknak sajat véleményiik és otleteik
kifejtésére. A valaszokbdl kideriilhet, hogy milyen tipusu ja-
tékositott eszkozoket prébalnanak ki szivesen, valamint hogy
milyen oktatasi helyzetekben nem tartandk megfelel6nek ezek
alkalmazasat, és milyen indokok allnak a hattérben.
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4.2. A minta dsszetétele és a kutatasi hipotézisek

Avizsgalat soran 6sszesen 27 egyetemi oktato valaszait dol-
goztuk fel, akik kiilonb6z6 tudomanyteriileteken tevékeny-
kednek és valtozatos oktatasi tapasztalattal rendelkeznek.
A vélaszadodk koziil 14 f6 férfi, mig 13 f6 nd. A résztvevék
életkora 31 és 70 év kozott valtozik, legnagyobb ardnyban
a 41-50 év kozotti korosztaly képviselteti magat. A minta
a human, tarsadalomtudomanyi, gazdasagtudomanyi és
miszaki szakteriiletek oktatdit egyarant lefedi, igy a valasz-
adok kozott megtalalhatok példaul pszicholégia, marketing,
szociologia, torténelem, mechatronika, statisztika és infor-
matika teriiletén oktat6 szakemberek is.

Az oktatdi tapasztalatot tekintve tobbségiik legalabb 11 éve
tanit fels6oktatasban, ugyanakkor a mintaban jelen vannak
kezd6 oktatok is, akik kevesebb mint 5 éve dolgoznak ebben
a szerepben. A sokszin(i hattér alapjan a kutatas célja annak
vizsgalata volt, hogy az oktaték hogyan viszonyulnak a ga-
mifikaciés modszerekhez, milyen tapasztalatokkal és attit(i-
dokkel rendelkeznek, valamint milyen akadalyokat azonosi-
tanak az eszk6zok bevezetésével kapcsolatban.

A kutatds soran az aldbbi hipotéziseket fogalmaztuk meg:

A vizsgalat keretében tobb Osszefiiggés hipotetikus felta-
rasara torekedtiink. Feltételeztiik, hogy az oktatok gamifi-
kacidval kapcsolatos ismerete és alkalmazasi gyakorisaga
kapcsolatban allhat az oktatasi tapasztalatuk hosszaval.
UgyanakKkor arra is kerestiik a valaszt, hogy vajon a fiata-
labb oktatdék nyitottabbak-e a digitalis és jatékositott ok-
tatdsi eszkozok alkalmazasara, mint id6sebb kollégaik.
Vizsgalatunkban arra is hipotézist allitottunk fel, hogy a
human- és tarsadalomtudomanyi teriileten oktatéok na-
gyobb ardnyban alkalmaznak gamifikaciés elemeket, mint
a természettudomanyi vagy miiszaki szaktertleteken dol-
gozok. Tovabbi feltételezésiink volt, hogy az oktatdk a ga-
mifikaci6 bevezetésének legf6bb akadalyaként elsGsorban a
technolégiai feltételek és a moédszertani tdmogatas hidnyat
azonositjak. Végezetiil feltételeztiik, hogy azok az oktatok,
akik mar alkalmaztak gamifikaciés mddszereket, pozitivabb
attitlidoket mutatnak a hallgat6i motivacio és elkotelez6dés
noévelhetdségével kapcsolatban, mint azok, akik még nem
éltek ezekkel az eszkozokkel.

4.3. Az oktatok attitiidje és a gamifikacids eszkozok fej-
lesztési igényei

Az oktatdi attitlidok széles spektrumot dlelnek fel. A meg-
kérdezettek kozott voltak olyanok, akik a gamifikaciot ha-
tékony eszkozként értékelték, ugyanakkor hangsulyoztdk,
hogy annak sikeres alkalmazasa szoros tervezést és a meg-
felel6 kontextus biztositasat igényli. Masok arra hivtak fel a
figyelmet, hogy az eszkézok implementalasa jelentds id6ra-
forditast kivan, kiilonosen az oktatdk részérsl. Ezen Kkiviil
néhany valaszad6 arra is ravilagitott, hogy a gamifikacié
nem minden tantargyban egyformdan alkalmazhato, és bi-
zonyos tantargyak esetében a sikeres integraciéra nagyobb
kihivasok varhatnak.

A valaszok alapjan a gamifikacidt alkalmazdé oktaték kiilon-
b6z6 moddszerekkel integraljdk azt a tanitdsi folyamatba,
leggyakrabban pontok és jelvények hasznalataval, szintek
és kihivasok beépitésével, versenyhelyzetek kialakitasaval,
valamint jatékos visszacsatolasi mechanizmusok alkalma-
zasaval. Ezek az elemek 6sszhangban allnak a gamifikacié
kulcsfontossagu elveivel (Douglas & Brauer, 2021), és céljuk
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a tanul6k motivaciéjanak novelése. A valaszaddok egy része
pozitiv tapasztalatokrél szamolt be, kiemelve, hogy a jaté-
kositott tanulasi kdrnyezet noveli az aktiv részvételt, javitja
a tanuldk elkotelezettségét és segiti a tanuldsi eredmények
elérését. Ugyanakkor egyes oktatok aggodalmukat fejezték ki
a tdlzott versengés és a tarsas 6sszehasonlitds okozta stresz-
sz miatt, amely Marti-Parrefio és kollégai (2016) kutatasanak
eredményeivel is egybevag. Ez azt mutatja, hogy a gamifika-
cids eszkozok alkalmazasanal figyelni kell a tanulok kozotti
egyensuly fenntartdsara, és Kkertiilni kell azokat a mechaniz-
musokat, amelyek hatranyosan érinthetik a kevésbé kompe-
titiv didkokat.

dedhan?

22 (T8.6%)

10 (35,7%)

Okttt modszestani thmogatd 1{3.8%)
Pedagogial lsmenetek hianya, &.. 1 (3.8%)
IdSigenyes (amig az oktatdsi be.. 1 (3.6%)
e minden esetten van r 52 1(3.6%)

2. bra: A gamifikaci6 bevezetésének akadalyai az oktatok szerint |
Figure 2. Obstacles to the introduction of gamification according to educators (sajat
szerkesztés)

4.4.1d6- és erdforrasigényes implementacio

Tobb valaszadd szerint a gamifikdcié hatékony bevezetése
jelentGs id6- és erdforras-befektetést igényel. Az oktatéknak
el6szor is meg kell ismernitik a kiilonboz6 jatékositasi esz-
kozoket és mddszereket, majd ki kell dolgozniuk egy olyan
rendszert, amely illeszkedik sajat kurzusaikhoz. Ezt kdvet6en
a jatékositott elemeket folyamatosan karban kell tartaniuk és
sziikség szerint fejlesztenilik kell. Mindezekbdl kévetkezik,
hogy a pedagédgiai innovaciék bevezetése altaldban tobblet-
terhet ré az oktatdkra, kiilonosen abban az esetben, ha nincs
intézményi tdmogatas a modszerek kidolgozasahoz és fenn-
tartdsahoz.

Mit tartana f ka 16 sikeres alkalr dhoz?

képrések. 13 (48,4%)

erdlomasck biztositisn 21 (75%)
[rotitgas lapasstalatainak mego. 18 (64.3%)
Madszertani thmogatas az oss. 1 (36%)
Mezete!t tanuldsépités 1 (3.6%)
tisterhellsdy csokkentdas 1 (3.6%)

kb k6 kurzustejesziéesne, ho, 1 (3.6%)

3. bra: A gamifikacid sikeres alkalmazasanak feltételei | Figure 3. Conditions for the
successful application of gamification (sajat szerkesztés)

Azok az oktatdk, akik digitalis platformokat kivannak hasz-
nalni a gamifikaciohoz, kiilonb6z6 nehézségekkel szembesiil-
hetnek. Egyrészt nem minden egyetemi rendszer - példaul a
Moodle vagy a Neptun - tdmogatja megfeleléen a jatékositasi
funkciokat. Masrészt a hallgatok eltérd digitalis készségek-
kel rendelkeznek, igy nem mindenki képes ugyanolyan haté-
konyan alkalmazni az Gj eszkozoket. Emellett az egyetemek
technikai tdmogatasa és a rendelkezésre allé hardveres fel-
tételek - példaul a megfeleld szoftverek vagy interaktiv esz-
kozok - sok esetben nem elegend6ek. Mindez rdmutat arra,
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hogy a gamifikaci6 bevezetése nem csupan didaktikai, hanem
technikai kérdés is, amely megvaldsitdsahoz megfelel6 infra-
struktirara van sziikség.

4.5.A hallgatdi motivaci6 és az egyéni kiilonbségek kezelése

Bar a gamifikaci6 célja a motivacié novelése, néhany oktatd
szerint nem minden hallgat6 reagdl ra pozitivan. A valaszok
alapjan kidertilt, hogy a gamifikacié nem minden esetben valt
ki pozitiv hatast a hallgaték kérében. A versengd elemek, mint
példaul a pontok vagy ranglistak, egyes didkoknal szorongast
vagy ellendllast valthatnak ki. Emellett nem minden tanulé
motivalhaté jatékos eszkozokkel - vannak, akik szamara a
hagyomanyos tanuldsi médszerek bizonyulnak hatékonyabb-
nak. A gamifikaci6 tulzott alkalmazasa akar kontraproduktiv
is lehet: ha a hallgaték elveszitik belsé motivaci6jukat, és ki-
zarolag a Kkiilsé jutalmakra koncentralnak, az hatraltathatja
a mélyebb tanulasi folyamatokat. Mindez alatamasztja Mar-
ti-Parrefio és munkatarsai (2016) kutatasanak kovetkezteté-
sét, miszerint a tarsas dsszehasonlitasbol fakado stressz ne-
gativ hatassal lehet a tanuldkra.

4.6. Pedagdgiai és mddszertani kérdések

Néhany oktat6 szerint a gamifikdcié nem minden tantargy-
ban alkalmazhaté hatékonyan, mivel elméleti és absztrakt
targyakndl nehezebb integralni, valamint bizonyos tanula-
si célokhoz - példaul a kritikai gondolkodas fejlesztéséhez
vagy a komplex problémamegoldashoz - nem illeszkedik jol.
Emellett fenndll a veszélye annak, hogy ha a gamifikaci6 nem
épll be szervesen a tanulasi folyamatba, kdnnyen felszinessé
valhat. Landers (2014) szerint a gamifikacios stratégidk ha-
tékonysaga attél fiigg, hogy mennyire illeszkednek a tanulasi
célokhoz, és a valaszok alapjan egyes oktatdk attél tartanak,
hogy ha nem megfeleléen alkalmazzak, a jatékositas inkabb
elvonja a figyelmet a tananyagrol, mintsem segitené a mélyebb
megértést. A valaszokbol az is kideriil, hogy egyes oktatok
szkeptikusak a gamifikacié hatékonysagaval kapcsolatban,
hidnyzik a megfelel$ intézményi vagy méodszertani timogatas
a bevezetéséhez, és a hagyomanyos oktatasi struktirdk nem
mindig kedveznek az innovativ médszereknek. Mindez arra
utal, hogy a gamifikacid sikeres bevezetéséhez nemcsak egyé-
ni, hanem intézményi szint(i elkotelez6désre is sziikség lenne.

4.7. A kutatasi hipotézisek elemzése és alatamasztasa

Az els6 hipotézisiink szerint az oktaték gamifikacioval kap-
csolatos ismerete és haszndlati gyakorisdga 6sszefiigg az ok-
tatasi tapasztalat hosszaval. Az adatok alapjan nem mutatha-
t6 ki egyértelmi kapcsolat az oktatdsi tapasztalat hossza és a
gamifikacié hasznalata kozott. Példaul, a 20 évnél hosszabb
tapasztalattal rendelkez6 oktatok koziil is tobb alkalmaz ga-
mifikacios elemeket, mig néhany kevesebb tapasztalattal ren-
delkezd oktat6 nem hasznalja ezeket az eszkozoket. A szak-
irodalom szerint a gamifikacié hatékonysaga nem feltétleniil
fiigg az oktatok tapasztalatatol, hanem inkabb a mddszertani
ismeretek és technolégiai hozzaférés hatarozza azt meg.

,A fiatalabb oktatéok nyitottabbak a digitalis és jatékositott
oktatasi eszkozok alkalmazasara, mint idGsebb tarsaik.” -
masodik hipotézisiink szerint Az adatok azt mutatjak, hogy
a fiatalabb korosztaly (31-40 év) kdrében nagyobb ardnyban
fordul el gamifikacids eszkdzok alkalmazasa, példaul Kahoot
vagy LearningApps haszndlata. Az analizis eredményei alata-
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masztjak, hogy a fiatalabb generacidk altalaban nyitottabbak
az Uj technolégidkra és médszerekre, beleértve a gamifikacidt.

Vajon a human- és tarsadalomtudomanyi teriileten oktatok
nagyobb aranyban alkalmaznak gamifikacids elemeket, mint a
természettudomanyi vagy miiszaki teriileteken dolgozok? Az
adatok alapjan a human- és tarsadalomtudomanyok tertiletén
(pl. pszicholégia, pedagégia) dolgozé oktaték gyakrabban al-
kalmaznak interaktiv platformokat és digitalis jatékokat. Ez
6sszhangban van a szakirodalommal, amely szerint ezekben
a teriileteken konnyebben integralhatok jatékositott elemek
az oktatasba, mivel nagyobb hangsulyt fektetnek az élmény-
pedagdgiara és interaktivitasra.

Az oktatdk a gamifikacid bevezetésének legfébb akadalyaként
a technoldégiai feltételek és a mddszertani tAmogatas hianyat
azonositjak. Az adatbazisban szerepl6 valaszok egyértelmiien
igazoljak ezt a hipotézist: az oktatdk leggyakrabban technikai
korlatokat, id6hianyt és mddszertani tdmogatas hidnyat em-
litik akadalyként (Isd. 2. abra). A meta-analizis szerint is ezek
az akadalyok jelent6s hatdssal vannak arra, hogy mennyire
sikeresen integralhaté a gamifikacié az oktatasba.

Megallapithatjuk, hogy a gamifikaciot alkalmazé oktaték po-
zitivabb attitlidokkel rendelkeznek a hallgat6i motivacid és
elkotelez6dés novelhetdségével kapcsolatban, mint azok, akik
még nem alkalmaztak ilyen eszkozoket. Az adatokbdl kidertil,
hogy azok az oktatok, akik mar hasznaltak gamifikacids esz-
kozoket (pl. online kvizek), altaldban pozitivabb véleménnyel
vannak ezek hatékonysagarol, kiilondsen a hallgatéi figyelem
fenntartasa és interaktivitds novelése szempontjabol. A me-
ta-analizis is megerdsiti, hogy a gamifikacié noveli a hallgatéi
elkotelez6dést és motivaciot, ami pozitiv attitlidot eredmé-
nyezhet az eszkozoket alkalmazé oktatok korében.

Osszegzés

A kutatds eredményei azt mutatjak, hogy a gamifikacié ok-
tatasi alkalmazasa egyre inkabb ismert és elismert médszer
a fels6oktatasban, de alkalmazasa kihivasokkal is jar. A va-
laszok alapjan kiilonésen fontos, hogy a jatékositas ne csak
szérakoztatd elemként jelenjen meg, hanem tudatos tervezés
eredményeként timogassa a tanulasi folyamatot. A kévetkezd
lépések kozott érdemes lenne tovabbi kvalitativ kutatast vé-
gezni, amely mélyebb betekintést nyudjtana az oktaték tapasz-
talataiba és elvarasaiba. A kutatas hipotézisei részben alata-
maszthatdk az adatok és szakirodalmi eredmények alapjan. A
fiatalabb korosztaly nyitottsadga (H2), valamint a human terii-
leteken valé gyakoribb alkalmazas (H3) egyértelmtien igazol-
haté. Ugyanakkor tovabbi vizsgalatok sziikségesek az oktatasi
tapasztalat hossza (H1) és a pozitiv attitidok (H5) kozotti
kapcsolat mélyebb megértéséhez. Az akadalyokkal kapcsola-
tos hipotézis (H4) szintén jol alatamasztott.

A gamifikaci6 akkor lehet igazan eredményes, ha vilagos el-
méleti keretek mentén valésul meg, és az adott oktatasi kont-
extus sajatossagaihoz illeszkedik. Ez biztositja, hogy a jatéko-
sitott elemek nem csupan szérakoztatd eszkozként, hanem
a tanulds hatékony tdmogatasaként szolgaljanak. A kutatas
eredményei azt mutatjak, hogy bar a gamifikaci6 alkalmazasa
igéretes lehet, bevezetése nem problémamentes. Az akada-
lyok lekiizdéséhez tovabbképzések, technolégiai fejlesztések
és szervezeti tAmogatas is sziikséges.
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