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Interaktivitas novelése a tandrakon -
A gamifikacio eszkozeirol alkotott kép egyetemi
hallgatok korében

Napjaink egyik legelterjedtebb technoldgidja a gamifikacio, melyet vilagszerte
szamos teruleten alkalmaznak. Empirikus kutatasunkat a szekunder kutata-
sunk és irodalmi attekintésiink eredményeire alapoztuk. Ezek sordn informa-
tikus és nem informatikus alapszakos (BA) hallgatok technoldgiabefogadasi
hajlanddsagat vizsgaltuk a Kahoot! applikacioval vald interakciojuk soran.
Kérdéiviinket n=86 kitoltést kovet6en a Technoldgia Elfogadasi Modell (TAM)
elemei mentén értékeltik. Eredményeink radmutattak, hogy a pozitiv hozza-
allas, az applikacio egyszerd haszndlata és a jo tapasztalat egyarant hozzaja-
rulnak a hallgatdk elégedettségéhez, ami tovdbb noveli technolégiahaszndlati
szandékukat.
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Increasing interactivity at university lectures
The picture of gamification tools among
university students

One of the most widespread technology today is the gamification that is used in
a wide range of fields. After carrying out desk research and literature review
on the topic, we constructed an empirical research investigating the technol-
ogy acceptance rate among IT and non-IT undergraduate students related to
their interaction with the Kahoot! application. Our questionnaire with n=86
responds was evaluated based on the Technology Accaptence Model (TAM).
The results show that the positive attitude, the ease of use and the good expe-
rience contribute to the satisfaction of students improving their intention to
use the application.

Keywords: Technology Acceptance Model (TAM), gamification, education, un-
dergraduate (Bachelor) students
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Bevezetés

A gamifikdcio az utébbi évtizedekben egyre nagyobb teret nyer, ahogy a video-
jatékok is egyre szinesebbé és életszertibbé valnak. A jatékossal valdé azonnali
és folyamatos interakcio, valamint egy jutalmazo rendszer felépitése hozzaja-
rultak ahhoz, hogy mara vilagszerte elterjedjen a fels6oktatasban is (Sempere
Ferre 2018, 251). Bar a gamifikacio fogalmara ma megannyi koncepcio létezik,
melyek kozil szamos egymadssal pdrhuzamosan €l és/vagy nagyban egybevag.
a maig legpontosabb fogalmat azonban Deterding alkotta meg (Deterding et
al. 2011a, 10). Az 6 meghatdrozasa szerint a gamifikacio (mas kifejezéssel élve
jatékositds) nem mas, mint a jaték mechanikdjanak megtervezése, implemen-
tacidja és hasznalata egy alapvet6en nem jatékositott kornyezetben (Stetina
et al. 2011; Deterding et al. 2011b). Ezt a koncepciot hasznaltuk a kutatasunk
soran is, mert az jol illik célkitlizéseinkhez, valamint illeszkedik kutatasunk
lényegi aspektusahoz is.

Vizsgalatunkat kett6 egyetemi hallgatdi csoport részveételével végeztik
— informatikus- és nem informatikushallgatkkal — annak érdekében, hogy
felmérjiik a gamifikacié hatasat a magyar felséoktatasban. Altaldban megfi-
gyelhetjik, hogy egyre nagyobb kereslet mutatkozik jatékositott szoftverekre
és tartalmakra, ami azzal magyarazhato, hogy ezaltal a hallgatok konnyebben
bevonhatdk és motivalhatdok lesznek a tanorak sordan (Campello de Souza et
al. 2010, 1566).

A kutatds els6dleges célja az informatikus- és nem informatikushallgatok
tapasztalatainak feltérképezése és 6sszevetése volt a gamifikdcié modszerével
kapcsolatban egy az EvaSys rendszerében elérhet6 kérd6iv kitoltésével (Iban-
ez et al. 2014, 293). Ennek el6zetes feltétele volt, hogy a kérddives felmérésben
részt vevok megismerjék és aktivan haszndaljak a Kahoot! applikaciot, amit
az egyetemi oktatoik mutattak meg nekik. Az alkalmazas versenyhelyzetet
teremtett a tanorai foglalkozasokon, ezzel pedig elGsegitette és 0sztonozte a
csoportos tanuldsi folyamatokat (Hamari et al. 2014, 3026).

A hallgatok azonnali visszajelzéseket kaphattak az orai teljesitményiuik-
rol, ezzel az applikacio egy jutalmazo/buintetd rendszert alakitott ki. Az aktiv
hasznadlat soran a Kahoot! kilonb6z6 kilsé és bels6 motivacidkat valtott ki
a hallgatokbol. Els6sorban a hallgatok érzelmi visszajelzéseire hatott, mivel
a jaték soran jol meghatarozott célokat fektetett eléjiik, melyek teljesitésével
sikert érhettek el, legy6zhették csoporttarsaikat. Altaldban tehdt a gamifikacio
a hallgatok bevondsaban és a pozitiv, 6sztonz6 tanulasi képességek fejleszté-
sében nyujt segitséget. Jelen tanulmany a gamifikacio kiilonb6z6 elemeir6l és
meghatarozo tényezdirdl kivan attekintést nyujtani, valamint feltérképezi az
ezek kozott fenndllo kapcsolatokat. A kutatas a Davis altal megfogalmazott
TAM modellre (Technoldgia Elfogadasi Modell) épiil, melynek f6bb alkotde-
lemei a kovetkezOk: hasznalat, hasznossag, élmény, hozzaallas, szandék és
elérhet6ség (Kim et al. 2013, 10). A tanulmany emellett felvdzolja a gamifika-
cio kulonboz6 felhasznalasi lehetdségeit a fels6oktatasban. Az eredmények a



Miskolci Egyetem és a Nemzeti Kozszolgalati Egyetem hallgatoinak valaszait
tikrozik.

1. A Z generacio internethasznalatanak vizsgalata

Kutatasunk célcsoportja a Z generacio tagjai voltak, akik 1995 és 2010 kozott
szulettek, és igy a jelenlegi egyetemi hallgatok tobbségét alkotjak. Ha megvizs-
galjuk a generaciora jellemzd viselkedési mintakat, jol lathatjuk, hogy az ebbe
tartozok szdmdra egyaltalan nem okoz gondot a jatékositott tanérakon valo
részvétel.
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1. dbra: A Z generdcio napi internethasznalati id6tartamanak megoszlasa
(Koch 2020 alapjéan)

A korosztaly tagjai mar a digitalis vilagba sziiletettek, az okoseszkdzok pedig
a mindennapi életiik részét képzik. Az internet és az online jatékok népsze-
riek a korikben, de mindenféle ujitdsra, modern technoldgiai vivmanyra
nyitottak. Mindezen tulajdonsdgaik miatt, Marc Prensky definiciojaval élve,
“digitalis bennszilotteknek” tekinthetjik 6ket (Prensky 2001, 1). A korabbi
generaciok képviseldihez képest eltéren gondolkodnak, informacidikat sok-
kal gyorsabban gyUjtik 6ssze (Wastlund et al. 2005, 378). A kommunikdaciojuk
nagy részét, atlagosan naponta néhany orat az online térben folytatjak, ezért
nem okoz gondot szamukra az egymassal valo virtudlis érintkezés (Deterding
et al. 2011a). Ebbdl az is kovetkezik, hogy tanuldsi szokdasaik jelentésen val-



INTERAKTIVITAS NOVELESE A TANORAKON

toztak az el6z6 generdcidkhoz képest. Ha megfigyeljik a Z generacio inter-
nethasznalati szokdsait, jol lathatjuk, hogy ennek gyakorisaga nagyban flugg
a kortdl. Az id6sebbek internethasznalata nemcsak mennyiségi aspektushol,
de intenzitadsaban is csokken6 képet mutat. Ez tehat azt jelenti, hogy az id6-
sebbek nemcsak kevesebben hasznaljak az internetet, de a hasznalat ideje is
sokkal kevesebb, mint a fiatalabbak esetében (Fromann és Damsa 2018, 18).
Egy 2019-ben készitett felmérés eredményei szerint a Z generdacio tagjainak
fele kevesebb mint 2 drat, 29%-uk tobb mint 3 dérat tolt az online platformo-
kon. A kovetkez6 abra (1. dbra) jol szemlélteti a Z generacid internethaszna-
latanak id6beli eloszlasat.

A Z generacio tagjainak digitalis kompetenciai, valamint az, hogy 6k mar
a digitalizalt vilag szulottei, az oktatadsban is szamos nehézséget produkal. El-
s@sorban azért, mert a huszadik szdzadban sikeres tanitasi és tanuldsi mod-
szerek elavultak, nem képesek elég hatékonyan kozvetiteni az ismeretanyagot
szamukra. A gamifikacio eszkozei e modszertani akaddalyok lekiizdésében
nyujthatnak segitséget, mert a gamifikacio altal hasznalt technolégidk kitind-
en illeszkednek e korosztaly mindennapi életébe, ezaltal megfigyelhet6, hogy
a vizsgalt korosztaly nyitott e megoldasokra.

2. A gamifikacio alkalmazasanak hattere

A gamifikacio hasznalatanak egyik modellje az F-modell, mely egy évek ota
zajlo orszagos felmérés (JatékosLét Kutatds) megfigyelései nyoman sziletett.
Az F-modell hét faktora a problémamegoldas, fantazialas, gyljtogetés, csapat-
jaték, harc, vezetés és tarskeresés (Fromann 2017). Ezek a tényezdk elsGsor-
ban a videojatékok piacan meghatarozok, ott viszont az egyes termékek piaci
részesedését is befolyasolhatjak. Az F-modell elemei parhuzamba 4allithatok a
munka kérnyezetében észlelhetd motivacios faktorokkal, melyek meghataro-
zasara hoztdk létre a Szervezeti Személyiség Profil (SzSzP) rendszerét. Primer
kutatdsunk meghatarozo elemei a kovetkezdk: kognitiv 0sztonzés, kompeten-
ciafejlesztés, szocialis szinergia és konstruktiv versengés. Emellett az SzSzP
bevezette az egzisztencia két faktorat is, melyek kozil az elismertség tényezo-
je jelent6s szamunkra. Ezen elemek 6sszessége adja azt a kozeget, melyben a
hallgatok motivaltak a versenyhelyzetben vald részvételre, ezzel egytitt élve-
zik azt, ennek kovetkeztében pedig a gamifikacio hatékonysagat novelik (Fro-
mann és Damsa 2018). E specifikumai miatt a jatékositott eszkozoket nemcsak
az oktatas, hanem az egészséglgyi intézmények és az Uzleti szféra szerepldi
is elészeretettel alkalmazzak (Eberfi et al. 2014). Ezen kiviil szerepet jatszik
még a Csikszentmihdlyi Mihaly altal megfogalmazott flow-elmélet is, melynek
lényege, hogy az emberi természetben alapvet6en kodolva van a jaték szere-
tete. A jatékos viselkedése er6teljesen valtozik a gamifikacié haszndlata soran,
mert jaték kozben megszilinik szdmadra a tér és az id6 fogalma, ahol a virtudli-
san lekiizdendd akadalyokat igyekszik legy6zni (Csikszentmihdlyi 2009).



3. Kutatasi eszkoziink a Kahoot!

A gamifikacio szamos el6nyét tapasztalhatjuk életiink kiilénb6z6 tertletein,
melyek koziil a hiségprogramok jelentik talan a legkézenfekv6bb példat. Lo-
gikdjuk arra épul, hogy a vasarlok egy adott markahoz ragaszkodnak, mivel
vasarlasaik soran pontokat gyljthetnek. Minél tobbet vasarolnak az adott
marka termékeib6l, annal nagyobb kedvezményeket kaphatnak kovetkezd
vasarlasaik 6sszegébdl, ami tovabbi vasarlasok szandékat erdsiti benniik. Kifi-
zet6d6nek érzik a hliséguket adott marka irant, amivel akar tudtuk nélkul is
oridsi bevételekhez juttathatjak az adott vallalatot. E programok alapvetfen
a vasarlok pontszerz6 motivacioira épit, akik a mind nagyobb kedvezmények
elérése érdekében eldszeretettel gyljtik pontjaikat (tipikusan ilyen példanak
szamitanak a bronz, ezust, arany és platina hliségidével rendelkezd tigyfelek
a telekommunikacios cégek vagy az utasok a légitarsasagok esetében) (Bunch-
ball 2010).

A Nike Nike+ nevi applikdciojaval futdsi eredményeinket, fejldésiinket
figyelhetjik meg, vagy akdr — virtualisan — masok ellen is versenyezhetunk, .
J6 eredmény esetén kiilonféle dijakat szerezhettink, és hires sportoloktol kap-
hatunk videotizenetet. A Nike e jatékositott projektjének koszonhetfen egy év
alatt 10%-kal novelte a futopiaci bevételét (Chen et al. 2017, 4). A Nissan Leaf
100% elektromos autdjaban is jatékositassal taldlkozhatunk, ahol a virtualis
fak szamat noveljik, ha energiatakarékosan vezetiink. E népszerd példak
mellett természetesen szamos Kreativ és sikeres példat lathatunk még jaté-
kositott projektekre az élet kiilonféle tertletérdl (Marcucci et al. 2018, 120). A
versenyszféra vallalatai sorban rendelik a hasonld alkalmazasokat szerveze-
tik fejlesztése, valamint alkalmazottjaik motivaldsa, és a kozottik 1évd kap-
csolatok humaneréforras szempontjabdl valo erfsitése végett. A gamifikacio
a kozszféra egyes intézményei szamadra is hasznos lehet§ségeket kindl, mely-
ben mind a motivacids faktorok, mind pedig az ugyfélelégedettség novelése
jelentds tényez6k (Siemens et al. 2015, 9). Ismertink jatékosan nyelvet tanito
szoftvereket (Duolingo) vagy magyar fejlesztés{, jatékositott, innovativ e-lear-
ning rendszereket (BeeTheBest, Redmenta), de e rendszerek fels6oktatasbeli
hatdsardl még meglehetdsen kevés tanulmany készilt. A gamifikacio azonban
nem minden esetben alkalmaz konkrét applikaciokat vagy eszkozoket, els6-
sorban azt egy olyan folyamatoptimalizacids modszernek tekinthetjik, ami
egyfajta logikai strukturat visz a nem jatékositott kornyezetbe (Robson et al.
2015, 416).

Primer kutatasunkhoz egy hasonld, Kahoot! nevl applikaciét hasznaltunk,
mely versenyhelyzetet teremt a jatékosok kozott, akik egymast legy6zve ki-
vannak szintet 1épni. Az applikacio egy ingyenesen hozzaférhet6 online kvizp-
rogram, ami a gamifikacids eszkozok szamos tulajdonsagat 6tvozi. Ezek koziil
is kiemelkedik a pontok kiszamithatdsaga és a folyamatos ellen6rzés lehet6sé-
ge, a legjobb versenyzdk tabelldja, valamint az azonnali visszacsatolas a hall-
gato megoldasara (Garcia et al. 2018, 101). Ez a fajta folyamatos visszacsatolas
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a jatékos szamara megnyugvast és magabiztossagot ad azaltal, hogy pontosan
ismeri a gy6zelem feltételeit, valamint azt is, hogy ehhez még hany pontra,
tehat mennyi helyes valaszra van sziiksége. Az applikacié masik elénye, hogy
az online platformok mellett az applikacio jol mikodik tableteken és mobil
telefonokon mind Android, mind Ios hasznaléknak elérhetd valtozatban. A
kovetkez6 egyszerisitett folyamatabra (2. dbra) a Kahoot! rendszerének mu-
kodését szemlélteti (el6zetes regisztraciot feltételezve).

Bejelentkezés

Jaték szerkesztése

Jaték inditasa

A 4

Kérdés

Helyes a
valasz?

max. 1000 pont

Elsé 5 jatékos
megjelenitése

\3 i Van még
kérdés?

2. dbra: A Kahoot! egyszertsitett miikodési folyamatdbraja (sajat szerkesztés)

Bejelentkezés utan sajat kvizeket készithetiink, de lehet§ségiink van masok
altal készitett jatékok hasznalatara is. A kérdések mellé képeket, videdkat is
beszurhatunk, melyek a kérdéssel egy id6ben kertiilnek vetitésre. Az applika-
cio hasznalatanak feltétele, hogy az internetkapcsolat a jaték egésze folyaman
rendelkezésre alljon a résztvevdk szamadra, valamint hogy a teremben oko-
seszkoz képernydje jol olvashatoan kivetitse a kérdéseket a jatékosok szamara
- hiszen ezeket csak a f6képernyd vetiti, a csoport tagjainak sajat eszkozein
nem olvashatok (O’Reilly 2007, 34). A 2016/2017-es tanév 6szi félévében az
applikacio a kovetkezdképpen keriilt bevezetésre. J6 valasz esetén minden
kérdés 1000 pontot jelent. Rossz valasznal 0 pont jar a jatékosnak. A pontokat



befolyasolja a reakci¢idd, tehat minél gyorsabban valaszol valaki helyesen,
annal kozelebb kertl az 1000 ponthoz. Minden megvalaszolt kérdés utan meg-
jelenik az elsd Ot helyezett listaja. Ha a jaték még nem ért véget, kovetkezik
az ujabb kérdés, majd ismét a ranglista megjelenitése. A kviz végén az el6ado
letoltheti a jaték végeredményét Excel-tablazatban, vagy Google Drive fiokba
is szinkronizalhatja azt. A hallgatok Neptun kodjuk segitségével jelentkezhet-
nek be a jatékba, igy a jatékoslista gyakorlatilag egy rendszeresen vezetett és
kés6bb barmikor ellendrizhetd jelenléti ivként is szolgdal.

4. A kutatas elméleti modellje

Az egyre bdvild technoldgiai ujitasokkal, és életiink egyre inkabb technoldgi-
ai platformokat kovetel6 tertiletei miatt, a veliik szemben tdmasztott elvara-
sok is soha nem tapasztalt mértékben novekednek. Annak érdekében, hogy
a lehetd legjobb mindséget érjik el, és minden elvarasunkat kielégithessuk, a
technoldgiai elméleti modelljeinek szamtalan valtozatat alakitottak ki kutatok
és szakemberek. Ezek egyike a technoldgia min6ségi paramétereinek vizsga-
latahoz kapcsolodo Technologia Elfogadasi Modell. A koncepciot nemzetkozi
szinten is magasan jegyzett kozlemények egész sora hasznalta mar, igy széles
korben elterjedt, népszeri modellnek tekinthetjiik. Els6sorban a technoldgiai
vivmanyok jovibeli sikerének mérésére, az esetlegesen felmeruld hibainak ki-
kiiszobolésére hasznaljuk, melynek egyik meghatarozo eleme, hogy az emberi
tényez6 sajatossagait is figyelembe veszi. Az elméleti alapot Davis 1989-ben irt
doktori dolgozataban fektette le, amit eredetileg a motivacio és egy specifikus
rendszer sajatossagai kozott fellelhetd ok-okozati 6sszefliiggések mérésére hasz-
nalt (Davis 1989, 320). A TAM nagy hangsulyt fektet a motivacids tényezdkre,
féleg az emberi hozzadllas eltér6 szempontjaira. A modell elemei elsGsorban
szubjektiv és objektiv tételekre bonthatok, melyek kozil a szubjektivek kozé
tartozik példaul a felhaszndlo altali elfogadas és a felhasznalo viselkedése, mig
objektiv elem példdul a hasznédlat mértéke. A TAM legfGbb tétele szerint egy-
egy Uj technoldgia hasznalatanak és elterjedtségének mértéke mind kognitiv
(kognitiv hatasok), mind affektiv (érzelmi hatasok) hatasoktdl egyarant fugg.

Kognitiv Affektiv
visszajelzés visszajelzés

tervezési
tulajdonsdagok

a rendszer
haszndlata

felhaszndloi
hozzadllas

3. dbra: Elméleti vizsgédlati modell (Davis 1989 alapjan)
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Ahogyan azt a 3. dbra is jol szemlélteti, adott technoldgia elfogadottsaga-
nak mértéke kett6 tényezd fliiggvénye: a haszndalata legyen egyszertd, a fel-
hasznal¢ altal észlelt hasznossag pedig magas szintli. Minél konnyebb tehat
a rendszer haszndlata, az észlelt hasznossagi szint anndl nagyobb lesz. Fel-
haszndloéi szemszogb6l az adott technoldgia elfogadasa két részre oszthato.
Egyrészt fiigg a kiils6 motivacids tényezdkt6l, mint az észlelt hasznossag és
egyszerd hasznalat, melyek konnyen mérhet6k és szamszertsithetdk, mig
a belsd motivacios faktorok kozé tartozik a felhasznalé hozzaallasa, amit
a technologia hasznalata soran szerzett pozitiv élmények nagyban befolya-
solnak (McGonigal 2011). Egyes technoldgidk elfogadottsdganak mértékét
egyszer( adaptacidjuk is segiti, mely elem a konnyd hozzaférhet6ségben je-
lentkezik.

A felhasznald elkotelezettségét ezek mellett jelentésen befolyasoljak az
olyan kiilsé tényezdk, mint példaul a felhasznald személyes kornyezete (Isaias
és Issa 2015). Ezt konnyen belathatjuk, hiszen, ha a felhasznal6 kornyezetében
1évok is hasznaljak a technologiat, nagyobb valoszinliséggel kezdi el 0 is hasz-
nalni, el6zetesen pedig egyfajta pozitiv képet alkot majd réla. Ennek azonban
az ellenkezgje is igaz lehet, mert amennyiben a felhasznalé kornyezetében
1évik el6zetesen negativ képet festenek a rendszerrdl, az csokkentheti a hasz-
ndalati hajlanddsagat még akkor is, ha adott technologia (példaul applikacio)
hasznossagarol megbizonyosodott (Ritter 2012, 2).

4.1. Hipotézisek

Kutatdsunk a fentebb ismertetett TAM modell egyes elemeire tdmaszkodik,
igy a tanulmdanyban a kovetkez6 elemek kozotti kapcsolatokat vizsgaltuk:
« Eszlelt hasznossag: megmutatja, hogy a felhaszndl6 a rendszer hasznala-
tat hogyan értékeli, célravezetOnek tartja-e annak hasznalatat.
« Eszlelt egyszer(ihasznalat: megmutatja, hogy a felhasznalé szerint meny-
nyire komplex a rendszer haszndlata.
 Elmény: megmutatja, hogy a rendszer hasznalata milyen hatést vélt ki a
felhasznalobol.
» Elérhet6ség: megmutatja, hogy a felhasznalé mennyire elégedett a rend-
szer hozzaférhet6ségével.
» Hozzaallas: megmutatja, hogy folyamatos hasznalat esetén a felhaszna-
16 mennyire hajlando a rendszert elfogadni és hasznalni.
* Szandék: megmutatja, hogy a felhasznalé hogyan viszonyul a rendszer
jovObeni hasznalatanak kérdéséhez.

A felvazolt modell, valamint az el6bbiekben ismertetett elemek alapjan,
azok kozott a kovetkez6 kapcsolatokat feltételezhetjiik (4. abra).
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4. abra: Hipotézisek és a TAM modell kapcsolata (sajat szerkesztés)

» H1: pozitiv kapcsolat van az észlelt hasznossag és a jatékhoz valo hozza-
allas kozott.

* H2: pozitiv kapcsolat van az egyszerd hasznalat és a hozzaallas kozott.

» Ha3: pozitiv kapcsolat van az élmény és a hozzaallas kozott.

» H4: pozitiv kapcsolat van a jatékélmény és a (jovébeni hasznalati) szan-
dék kozott.

» HS5: pozitiv kapcsolat van az elérhet6ség és a hozzaallas kozott.

* HG6: pozitiv kapcsolat van az elérhet6ség és a szandék kozott.

» H7: pozitiv kapcsolat van az észlelt egyszert hasznalat és észlelt hasz-
nossag kozott.

» HB8: pozitiv kapcsolat van az élmény és az észlelt egyszer( hasznalat ko-
ZOtt.

» HO: pozitiv kapcsolat van az elérhetfség és az élmény kozott.

» HI10: pozitiv kapcsolat van a hozzaallas és a szandék kozott.

5. A kutatas menete

Primer és szekunder kutatasokat egyarant végeztiink a témdaban. A szekunder
kutatas soran elismert szerzok nemzetkozi adatbazisokban megjelent publi-
kacioit dolgoztuk fel. A hiteles, meghizhato forrashol szarmazo informaéciok
segitettek a primer kutatas elemeinek meghatarozasaban. A célkitizések és
hipotézisek felallitdsa utan sajat kérddéivink kidolgozasa kovetkezett. A felmé-
résben a Miskolci Egyetem és a Nemzeti Kozszolgalati Egyetem hallgatoi vet-
tek részt. A résztveviok a kérdéseket az EvaSys rendszerben online, az evasys.
uni-miskolc.hu oldalon keresztiil érhették el. A megfeleld mintaszam elérése
utan IBM SPSS Statistics 23 statisztikai programcsomaggal dolgoztuk fel a ki-
nyert adatokat.

A kutatds soran hasznalt kérd6iv a hipotéziseknek megfelelden kertilt kiala-
kitasra, melyben minden kérdés egy-egy hipotézisre kérdez ra. A felméréshen
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csak azon hallgatok vehettek részt, akik tanulmanyaik soran megismerkedtek
a Kahoot! alkalmazassal, mert a kérdések szorosan kapcsolddtak ehhez a prog-
ramhoz. A 86 f6s mintat a Nemzeti Kozszolgalati Egyetem nem informatikus,
tovabba a Miskolci Egyetem informatikushallgatoi alkottak. A kutatas célcso-
portja a Z generacio volt, a kitoltok koranak alakulasat az 5. dbra szemlélteti.
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5. abra: A kutatasban részt vevok életkor szerinti megoszlasa (sajat szerkesztés)

A kovetkezd diagramon (6. dbra) a kitolt6k egyetem és szakirany megoszla-
sat lathatjuk.
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6. dbra: A kutatasban résztvevok intézmény szerinti megoszlasa (sajat szerkesztés)



A minta 59,3%-at a Nemzeti Kozszolgalati Egyetem nem informatikushall-
gatoi adjak, 40,7%-at pedig a Miskolci Egyetem valamely informatikai képzé-
sében részt vevok. Ha a nemek szerinti megoszlast vizsgaljuk, megallapithato,
hogy kozel fele-fele aranyban toltotték ki a kérddivet. A férfiak 47%-ban, a
holgyek 53%-ban vettek részt a felmérésben.

6. Vizsgalati eredmények az egyetemi hallgatok korében

6.1. Faktoranalizis

A leiro statisztikai adatok elemzése utan a statisztikai vizsgalatot a faktorana-
lizis f6komponens vizsgalataval folytattuk. Annak feltételét, hogy az adataink
alkalmasak-e faktoranalizis elvégzésére, a KMO és Bartlett-teszttel allapitot-
tuk meg. A f6komponens elemzéssel az volt a célunk, hogy meghatarozzuk
azt, a legkisebb faktorszamot, amely még magyarazza a legtobb varianciat. A
KMO (Kaiser-Meyer-Olkin) kritériummal eldonthetjik, hogy adataink alkal-
masak-e faktorelemzésre. Minél magasabb az értéke, annal alkalmasabbak a
valtozok a vizsgalat elvégzésére.

« KMO >0,5 az adatok alkalmasak faktoranalizisre.

 KMO<0,5 az adatok nem alkalmasak faktoranalizisre.

A KMO megfeleld értékén tul tovabbi kritérium, hogy a valtozok kozott le-
gyen Kkorrelacio, melyet Bartlett-teszttel ellen6rizhetink.

» HO: nincs korreldacio a valtozok kozott.

» H1: a valtozdk korreldlnak egymassal.

A vizsgdlatok elvégzése utan lathatjuk, hogy mind az informatikus-, mind
a nem informatikushallgatok esetében a HO hipotézis valosul meg, mert a
valtozok korreldlnak egymadssal (p=0,000, mint ahogy azt az a 1. tdblazat mu-
tatja). Ez azt jelenti tehat, hogy adataink alkalmasak faktoranalizisre. A KMO
értéke az informatikushallgatok esetében 0,702, mig a nem informatikushall-
gatok esetében 0,696 (1. tablazat), tehat a valtozok alkalmasak faktoranalizis
elvégzésére.

. . Nem informatikus-
Informatikushallgatok hallgat6k
Kaiser-Meyer-Olkin (KMO) kritérium 0,702 0,696
Bartlett-teszt szignifikancidja 0,000 0,000

1. tabldzat: Kaiser-Meyer—Olkin (KMO) kritérium vizsgdalata és a Bartlett-teszt
(sajat szerkesztés)

Az adatok faktoranalizisre val6 alkalmassaganak megallapitasa utan a ko-
vetkez0 1épés a megfeleld faktorszamok meghatarozasa volt. Tovabbi vizsga-
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latok kimutattak, hogy estiinkben az 6t faktor idedlis, mert a Kaiser-kritérium
kimondja, hogy csak azokat a faktorokat vegyik figyelembe, amelyek saja-
tértéke nem kevesebb mint 1. Ezzel azt feltételezi, hogy ha egy faktor sajatér-
téke 1 ald csokken, akkor mar elhanyagolhat6 informdcidt hordoz, igy nem
érdemes hasznalni. A faktorszam meghatarozasakor tovabbi kritérium, hogy
a varianciahdnyad 0sszesitett szdzaléka minimum 60% legyen, azaz a fakto-
rok az eredeti informacidtartalom legalabb 60%-at tartalmazzak. Az adatok
elemzése kimutatta, hogy a 17 valtozonk 5 faktorba val6 tomoritése az eredeti
informacio 73,743 %-at tartalmaznd, amivel 12 valtozét nyernénk 26,3%-0s
informacidveszteség mellett. J6l latszik, hogy mind az informatikus-, mind a
nem informatikushallgatok esetén a fékomponens-elemzés csak 5 csoportot
kilonit el, rdadasul nem mindegyik kérdést sorolja abba a csoportba, aho-
va azt eredetileg soroltuk. Tovabbda az 5 csoport kevés, mert az eredetileg 6
csoportba sorolt kérdések strukturajat megbontja. Ezek alapjan azt is feltéte-
lezhetjik, hogy nem célszeri 5-t6]1 nagyobb csoportok kialakitasa, ezért maxi-
mum likelihood mddszerrel is ellenériztiik az eredeti 6 csoportos kialakitast.
A vizsgalatok elvégzése utan lathatova valt, hogy a faktorok meredeksége
mindkét vizsgalt csoport esetében folyamatosan csokken. A konyokpontokat
keresve — azaz azt a pontot, ahol megtorik a meredekség, és elkezd vizszin-
tesbe atfordulni — belathatd, hogy a faktorszadmot 6 darabban is maximali-
zalhatjuk. A konyokszabdly kimondja, hogy az 1-es sajatérték alatti faktorok
is 1ényegesek lehetnek egy-egy vizsgalat soran. Az el6bbi tesztek elkészitése
utan valtozoink — ahogy a kordbban ismertetett modellben is felvazoltuk — 6
csoportba kertltek. Mivel egy-egy elemre tobbféleképp kérdeztiink ra, a cso-
portokba foglalas egyszerUsitette a tovabbi szamitasok elvégzését.

6.2. Megbizhatosagi teszt

Az egyik legfontosabb kérdés egy-egy kérddiv eredmeényének kiértékelésekor
az adatok megbizhatosaga, mely egyben eldzetes feltétele is az elemzésnek.
Ezzel valaszt kaphatunk arra, hogy a kérdo6ivink alapvet6en mennyire mu-
tat pontos képet a kitolt6k véleményérdl. A megbizhatdsagi teszt épp ennek
eldontésében nyujt segitséget, ahol a Cronbach-alfa kiszamitasa pontos képet
ad. A Cronbach-alfa értéke 0 és 1 kozé es6 szam, ahol az 1 a legmegbizhatébb
adatot, a 0 pedig, éppen ellenkezdleg, a legmegbizhatatlanabb adatot mutatja.
Ha Cronbach a > 0,7, a teszt megbizhatonak tekinthet6. Az informatikushallga-
tok korében készilt mérés Cronbach-alfa értéket vizsgalva 0,798 értéket, mig
a nem informatikushallgatok korében végzett felmérés 0,775 értéket mutat,
mellyel bizonyitottuk felmérésiink adatainak megbizhatdsagat (2. tablazat).

Csoport Cronbachalfa Kérdések szama

Informatikushallgaték 0,798 17




Nem informatikushallgatdk 0,775 17

2. tabldzat: A meghizhatdsagi teszt eredménye (sajat szerkesztés)

6.3. Vizsgadlati eredményeink dsszegzése

A TAM-modell elemei kozo6tti kapcsolatokat mind az informatikus-, mind a
nem informatikushallgatok esetében a 7. abra foglalja 6ssze. Az informatikus-
hallgatok korében pozitiv korrelaciot figyelhetiink 1%-o0s szignifikancia szint
mellett mind a H4 (Elmény és Szandék), mind a H9 (Hozzaférhetség és El-
mény) esetében. Tovabba 5%-0s szignifikancia mellett pozitiv korreldciot tala-
lunk a H10 (Hozzadllas és Szandék), a H7 (Konnyd haszndalat és Hasznossag),
valamint 10%-os szignifikancia mellett a H8 (Elmény és Kénny( hasznélat)
hipotéziseknél is.

Eszlelt hasznossag
:
0,067*
Eszlelt egyszer(i
haszndlat

0,000%**

0,058** 0,218 Hozzadllas Szandék
Elmény
0,065+

7 s Nem informatikus
Elérhet&ség

7. abra: A modell elemei kozotti 6sszefiiggés az informatikus- és
a nem informatikushallgatdk esetén
(* p <0,1, ** p <0,05, *** p <0,01) (sajat szerkesztés)

A nem informatikushallgatok korében 1%-os szignifikancia mellett igazol-
hatjuk a H4 (Elmény és Szandék), valamint a H10 (Hozz44llas és Szandék) fel-
tételezéseket. Emellett pozitiv kapcsolatot mutat 5%-o0s szignifikancia szinten
a H1 (Hasznossag és Szandék), a H5 (Hozzaférhetdség és Hozzaallas) és H9
(Hozzaférhet6ség és Flmény) is. Emellett 10 %-os szignifikancia mellett H7
(KonnyU hasznalat és Hasznossag) és H6 (Hozzaférhet6ség és Szandék) is bizo-
nyitast nyert. Kapcsolatot figyeltiink meg tovabba a H2 (Konnyd haszndlat és
Hozzdaallas) hipotézis esetében is, de varakozasainkkal ellentétben a két elem
negativ korrelaciot mutatott.

Osszességében elmondhatjuk, hogy mind az informatikus-, mind a nem
informatikushallgatok esetében 4-4 feltételezéstiink nyert igazolast. Az ered-
mények jol mutatjak, hogy a hasznalati szandék mindig nagyban figg a fel-
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hasznald hozzaallasatol és el6zetes élményeit6l, amit viszont jelent6sen
befolyasol az applikdcid, jelen esetben a Kahoot! konnyl hozzaférhetdsége.
Mindkeét hallgatoi csoport korében megfigyelhetjiik, hogy a konnyd hasznalat
pozitivan hatott a hasznossag észlelésére.

Igazolas teljesiilt (igen), nem teljesiilt (nem)
Hipotézis
Informatikushallgaték Nem informatikushallgatok
H1 nem igen
H2 nem nem
H3 nem nem
H4 igen igen
H5 nem igen
H6 nem igen
H7 igen igen
HS8 igen nem
H9 igen igen
H10 igen igen

3. tabldzat: A hipotézisek vizsgalatdnak 6sszefoglalasa (sajat szerkesztés)

Jelentds eltéréseket figyelhetiink meg az informatikus- és nem informati-
kushallgatok kozott (3. tdblazat). A nem informatikushallgaték hozzaallasat
az applikacidhoz a hasznossag és elérhetdség nagyban befolyasolja. A hato-
dik hipotézisben is kiilonbséget vehetliink észre, mert a jovébeli hasznalati
szandékot az egyszerl hozzaférhet6ség jelentésen befolyasolja. Az informati-
kushallgatok esetében azt lathatjuk, hogy hozzaallasuk nem fiigg sem a hasz-
nossag, sem az elérhet8ség tényez6jétdl, és ezek egyike sem befolydsolja az
applikacio haszndlata irdnti szandékukat. Ezt azzal magyarazhatjuk, hogy az
informatikushallgatok sokkal kézelebb allnak a gamifikacio technoldgidjahoz,
tehdt els6sorban a technoldgia vivmanyai iranti nyitottsaguk miatt nem talal-
tunk semmilyen korrelaciot a Kahoot! hasznalati szandékuk és az applikacio
konnyl hozzaférhetdsége kozott.

7. Osszegzés

A gamifikdcié haszndlata a magyar oktatasi rendszer érzékeny tertlete nap-
jainkban. Habar a jelenkor hallgatoi szaméara mar nem elegendd a hagyoma-
nyos tanitasi mddszereken alapulé oktatdsi metodika, tehat Magyarorszag
esetében a porosz tanitasi rendszer, ahol a hallgaték passziv hallgaték csupan
a tanar altal tartott el6adas kozben, a jelenlegi magyar oktatasi rendszer meég



nem készilt fel a technologia adta lehetdségek kihaszndalasara. Primer kutata-
sunk egyértelmtiien bizonyitotta, hogy a hallgatok azonban nyitottak és fogé-
konyak ezen 0] rendszerek és modszerek kiprobalasara és haszndalatara, mint
példaul a gamifikacio eszkozei.

Szekunder kutatasunk soran szamos nemzetkozileg jegyzett kozleményt
vizsgaltunk, melyek mindegyike a gamifikacio elényeirél szamolt be. Ezek
utan nyultunk vissza a Technologia Elfogadasi Modellhez, melyet a magyar
fels6oktatasi rendszer és gamifikacio lehetséges kapcsolodasainak feltérképe-
zéséhez hasznaltunk. Az elméleti koncepcio elemeinek értelmezése és a kozot-
tik fenndllo kapcsolatok tanulmanyozasa utan vazoltuk fel azt a motivacids
tényezO6kbol allo térképet, ami a gamifikacié sikeréhez vezethet a magyar
hallgaték korében. Ezt kovetden egy 20 kérdéshdl allo kérdébivet tolttettiink ki
két magyar fels6oktatasi intézmény alapszakos hallgatoival. A 20 kérdésbél az
els6 harom komplex, a kovetkez6 17 pedig Likert-skalazott kérdés volt, ezek
mindegyike a TAM modell egy-egy elemére kérdezett ra, melyekre 10 hipotézi-
sunket alapoztuk. A két megkérdezett hallgatoi csoportbdl (informatikushall-
gatok és nem informatikushallgatok) 6sszesen 86 kitoltés érkezett.

Az eredmények értékelése ravilagitott arra, hogy az informatikus- és nem
informatikushallgatok eltér6en vélekednek a gamifikacio eszkozeir6l (ese-
tinkben a Kahoot! applikaciordl). A felallitott tiz hipotézis kozul 6tot sikertlt
bizonyitani az informatikus-, mig hetet a nem informatikushallgatok korében.
Az eredmények alapjan az informatikushallgatok kevésbé tartottak impresz-
szivnek a jatékositassal tdmogatott tanorakat, melynek oka, hogy minden-
napjaik részét képzik azok a techologidk, melyekre a gamifikdcio épit. A nem
informatikushallgatok korében a gamifikacio egyértelm sikert aratott, habar
az applikacio egyszerd hasznalata és a pozitiv hozzaallas kozotti kapcsolat
nem nyert igazolast. Megdontésre kerult tovabba az a hipotézis is, miszerint
pozitiv kapcsolat van az élmény és az észlelt egyszerl hasznalat kozott, va-
lamint hogy az egyszerid hasznalat pozitiv irdnyba mozditja a jatékhoz valo
hozzaallast.

A jelen tanulmanyban 6sszefoglalt eredmények alapjan a jatékositas meg-
oldast kinalhat a fels6oktatas legjelent6sebb problémajara, a hallgatok elér-
dektelenedésére a tandrak irant. A gamifikacio eszkozeinek haszndlata ezt a
problémat a folyamatos versenyhelyzet, a szorakoztatas és a csoportos tanu-
14s 6sztonzésével képes megszintetni, mert igy a tandrak a hallgatok szamara
interaktivva és vonzova valnak.
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