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Esettanulmany: Hallgatoi eredményesség javitasat célzo
modszer alkalmazasa a fels6oktatasban

Szamos tanulmdany foglalkozik a jdtékelemeket integrdlo vdlaszado rendszerek fel-
s6foku oktatasban torténé alkalmazdsaval a hallgaték motivacidjanak fenntartasa
érdekében. Jelen vizsgdlat célja annak a hipotézisnek a tesztelése, amely szerint egy
interaktivitast lehetdvé tevd rendszer alkalmazdasa el6segiti a tananyag elsajatitasat,
és ezaltal pozitiv hatdssal van a hallgatok eredményességére. A hipotézis tesztelése
érdekében két programozasalapozd tantargyhoz készitettiink Kahoot! kvizt, ame-
lyeket 2017 és 2019 kozott alkalmaztunk. A kvantitativ elemzés bemutatja, hogyan
valtozott a hallgatdk hozzdallasa és félév végi eredménye a kidolgozott mddszer al-
kalmazasanak hatdsara.
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Case study: Applying a motivation technique to improve
student performance in higher education

Numerous studies cover the impacts of applying game-based student response systems
in higher education. Their general finding is that game approaches lead to higher level
of commitment and motivation of users to activities and processes in which they are
involved. This paper presents the results of our investigation, that is aimed to test this
hypothesis among Computer Engineering bachelor students. For this reason, we have
developed and applied Kahoot! quizzes in the lectures of two fundamental programming
subjects in two consecutive academic years. This quantitative analysis shows how stu-
dents’ attitude and results have changed as a consequence of applying our method.
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ESETTANULMANY: HALLGATOI EREDMENYESSEG JAVITASAT CELZO MODSZER ALKALMAZASA A FELSOOKTATASBAN

1. Bevezetés

A 21. szazad tanuldi digitalis bennszilottek. Fiatal koruktdl kezdve egyiitt nének
fel a digitalis technoldgidkkal, és egyre tobb id6t toltenek az internet hasznalataval,
ami a tanuldsi szokasaikat is atalakitja. A tanulds soran gyorsan akarnak informa-
ciot szerezni a szovegnél izgalmasabb multimédids forrasokbdl, és azonnali meg-
erdsitést, jutalmazast varnak az erdfeszitéseikért cserébe (Jukes et al. 2010). Ez, a
tanulashoz vald uj hozzaallas a tanarokat is uj kihivasokkal allitja szembe. Olyan
tanitdsi modszereket kell alkalmazniuk, amelyek lehet6vé teszik a didkok szamara,
hogy aktiv résztvevok legyenek az drakon, mert igy er6sithetd a tanulds irdanti mo-
tivaciojuk, elkotelezettségiik (Kiryakova et al. 2014). Az egyik ilyen technika a jaté-
kositas (gamification), ami Kapp (2012) megfogalmazdsa szerint a jaték elemeinek,
mechanikajanak és gondolkoddsmddjanak felhasznaldsa annak érdekében, hogy
noveljuk a didkok elkdtelezettségét és aktivitasat, elsegitésiik a tanuldst és a prob-
lémamegoldast. A jatékos tanulds sordn a jatékok alabbi jellemzdi jutnak 1ényeges
szerephez:

* arésztvevo tanuldk;

» afeladatok, amiket a résztvev6knek végre kell hajtaniuk az el6re meghataro-

zott cél(ok) elérése érdekében;

* apontok, amiket a résztvevik a feladatok végrehajtasa kozben gytjtenek;

» aszintek, amiket a résztvevok teljesitenek az elért pontok fiiggvényében;

» afeladatok vagy szintek teljesitése utan kapott ,,jutalmak”;

* tovabbd a résztvevik teljesitményalapu rangsorolasa.

A mddszer sikeres alkalmazasanak elengedhetetlen feltétele, hogy a résztvevék
képességei és a teljesitendd feladatok nehézségi szintje dsszehangban legyen, to-
vabba a feladatmegoldashoz sziikséges infrastruktura és eszkdzok rendelkezésre
alljanak.

A fels6foku oktatasban, és azon beliil a STEM-ben (Science, Technology, Enginee-
ring and Mathematics), azaz a tudomanyos és technoldgiai tantargyak oktatasaban
2011 ota szamos példat latunk a jatékositas alkalmazdsdra (Ortiz et al. 2016; Ma-
chajewski 2017; Calvo et al. 2020). A publikdlt tanulmanyok eredményeit 6sszesité
adatok (Ortiz et al. 2016) alapjan 2011 és 2016 kozott 20 eurdpai, 5 amerikai, 3 dzsiai,
1 afrikai és 1 meg nem nevezett egyetemen végezték el az alkalmazott jatékelemek
hatasvizsgdalatat. Ezek koziil 24 volt kvantitativ kutatas, 2 kvalitativ és 4 vizsgdlat
sordn alkalmaztak a két modszert egytittesen. A populdcio mérete altalaban 20-470
kozott valtozott, 1 vizsgalatnal volt minddssze 10 6, illetve 1 nagyobb vizsgdlat volt,
amely kétezernél tobb hallgatot érintett.

A vizsgdalatok soran a hallgatok motivaltsagat, elkotelezettségét vagy elégedettsé-
gét mérték (Alsawaier 2018; Bernik et al. 2018; Smiderle et al. 2020). Azt nem mutat-
tak ki, milyen hatdssal volt a jatékositds a tanulméanyi eredményre. A mi kutatasunk
erre irdnyult. Kidolgoztunk egy mérési modszert, amellyel szdmszer(sitettik egy
jatékelemeket integrald valaszado rendszer alkalmazédsanak a tanulok eredményére
gyakorolt hatasat.



2. Valaszado rendszerek alkalmazasa az oktatasban

Mar az 1960-as években megjelentek a hallgat6i valaszadd rendszerek (Student Res-
ponse System, SRS) azzal a céllal, hogy az interaktivitds nagyobb 1étszamu tanuldi
csoportokban is megvaldsulhasson az osztalyteremben (Judson 2002). A 2000-es
évek elejétdl elfogadotta valt az az elmélet, hogy a jatékok jotékony hatdssal van-
nak a tanérak dinamizmusdra, a tanulok motivacidjara és teljesitményére (Sharples
2000). Ezért tobb SRS-rendszer (példdul a Socrative és a Quizlet) funkcionalitasat ki-
bévitették jatékos jellemzdkkel. A Socrative (Coca et al. 2013) platformon a hallgatok
vagy hallgat6i csoportok egy tirverseny résztvevéi. Urlapokon valaszolnak a kérdé-
sekre, és minél tobb jo valaszt adnak, anndl gyorsabban halad a rakétajuk a kitlizott
cél felé. A Quizlet (Gruenstein et al. 2009) elssorban nyelvtanuldshoz haszndalhato.
Résztvevdi egy ,,sz6fald” videdjaték szerepl6i.

A Kahoot! volt az els6 olyan SRS-rendszer, amit a jatékositas alapelveinek fi-
gyelembevételével fejlesztettek ki (Game-based SRS, GSRS). 2013 6ta tébb mint 2,5
millidrdan hasznaltdk mar a Kahoot!-ot és szdmos tanulmdany is megjelent az alkal-
mazdasaval és annak hatédsaival kapcsolatban, melyekr6l dsszefoglaléan Wang et al.
(2020) szamol be. A Kahoot!-ban leggyakrabban kvizt készitenek a tandrok. A szer-
kesztdfelilleten keresztil beirjak a kérdéseket, a lehetséges valaszokat, és megjelolik
a helyes vdlaszt. Amikor elinditanak egy kvizt, a résztvevdk egy kozos képerny6n
(interaktiv tablan, vagy projektorral kivetitett képen) latjak a kérdéseket. Sajat mo-
bil eszkozuket csatlakoztatniuk kell a jatékhoz, az elinditott kvizhez generalt PIN-
kod megaddasaval. Sikeres csatlakozds utdn a mobil eszkoz segitségével adhatjak le
valaszaikat. Minden helyes vdlaszra pontot kapnak 1 és 1000 kozott attol fiiggden,
hogy milyen gyorsan valaszoltak. A pontszdm meghatdrozdsanak képlete:

valasziddé
kérdés idokorldtja

1000 | 1—
- 2

Minden kérdéshez meg kell adni egy id6korlatot, amelyen beliil a rendszer érté-
keli a valaszt. 0 pontot akkor kap a résztvev6, ha a kérdésre nem valaszolt az id6kor-
laton beliil, vagy a megadott valasz rossz. A Kahoot! minden kérdés utdn megmutatja
a résztvevOk pontszamat és a ranglista aktudlis allasat. Azért, hogy a jaték még iz-
galmasabb legyen, és a lassabban valaszoldk is versenyben maradjanak, a rendszer
pluszpontokat ad a sorozatos helyes valaszok utan.

A Quizizz (Chaiyo et al. 2017) a Kahoot!-hoz hasonlé GSRS-alkalmazés. A legfonto-
sabb kilonbség a két rendszer kozott, hogy a Quizizz hasznalatdhoz nem sziikséges
kivetiteni a kérdéseket, mert a résztvevdk sajat mobil eszkoziikon latjdk azokat. A
valaszaddsi id6szak nem szinkronizalt, azaz a résztvevék nem varnak egymasra,
nem latjdk minden vdalasz utan az eredménylistat, hanem sajat tempdjukban folytat-
jak a kérdések megvdlaszolasa,t és csak a kviz legvégén kapnak képet a masokhoz
viszonyitott teljesitményukrél.
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A GSRS-rendszereket 6sszehasonlitd tanulmanyokbdl kidertl, hogy a felsGok-
tatasban torténd alkalmazasuk pozitivan hat a hallgaték orai interaktivitasara és
hozzaallasara, noveli a motivaciojukat, segiti a tananyag elsajatitasat. A hasznala-
tuk ugyanakkor infrastrukturat és a tandr oldalarol jelent6s idéraforditast igényel,
és el6fordulhatnak technikai problémaék is. Rdaddasul a résztvevok értékelése nem
meghizhato, mert nem biztos, hogy adott esetben egy hallgaté tudta a helyes va-
laszt, lehet, hogy csak jol tippelt (Aljaloud et al. 2015). Egy pszicholdgiai vizsgalat
(McLaughlin et al. 2017) pedig azt mutatta ki, hogy a Kahoot! a legdinamikusabbra
értékelt GSRS-eszkdz a versenyre 6sztonz6 jutalmazo szisztémadja miatt.

3. Vizsgalati modszertan

Jelen kvantitativ vizsgdlat sordn a Kahoot! alkalmazisanak a hallgatok eredmé-
nyességére gyakorolt hatdsat néztiilk meg a Miskolci Egyetem Gépészmérnoki és
Informatikai Kardnak informatikus alapszakjain, nappali tagozaton. A Kahoot!-ot
a 2017/2018 és 2018/2019-es tanévben heti rendszerességgel haszndltuk jelenléti ok-
tatasban két els6éves, egymasra épulé programozas tantargy (Programozas alapjai
és Objektum orientdlt programozas) eldadasain az drai aktivitds és a koncentracio
fokozasa érdekében. Mintatanterv szerint a Programozds alapjai targyat az els6, 6szi
félévben, mig az Objektum orientalt programozast a masodik, tavaszi félévben ok-
tatjuk.

A vizsgdlt id6szakban minden el6adas végén a tananyaghoz kapcsolédoan 5-10
kérdéshdl allo ellen6rzd kvizt toltottek ki a hallgatok. A jaték sordn szerzett pont-
szamokat hétr6l hétre 6sszegytijtottik, és adatbazisban eltaroltuk. Az els6 vizsgalati
évben a Kahoot! nyujtotta sikerélményen tul tovabbi 6sztonz6t nem alkalmaztunk.
A masodik vizsgalati évben a félév végén Osszesitett pontszamot elosztottuk 10 ezer-
rel, és az igy kapott eredményt a tantargyi vizsga elméleti részén elért pontszamhoz
hozzaadtuk pluszpontként. A Kahoot! segitségével tartottuk nyilvan az éralatogatast
is, ami altaldban az alairds megszerzésének egyik feltétele. Egyetlen félévben tér-
tink el ettdl a szokastol: 2019-ben az Objektum orientalt programozas el6adasok
latogatasat nem tettiik kotelez6vé. Egyéb tekintetben a vizsgalt tantdrgyak oktatasat
és szamonkérését illet6en nem volt kilonbség az egymadst kovets tanévekben.

A vizsgalat els6 1épéseként Osszevetettiik a Programozdas alapjai tantargy félév
végi eredményeit a 2016 és 2018 kozotti idszakban. 2016-ban hagyomdanyos oktatasi
mddszereket alkalmaztunk, 2017-ben bevezettiik a Kahoot! hasznalatat, de az alkal-
mazas altal biztositott virtudlis jutalmon feliil tovabbi 6sztonz6t nem alkalmaztunk,
mig 2018-ban a Kahoot! jaték soran szerzett pontszam fliggvényében pluszpontokat
lehetett szerezni a vizsgdhoz. Masodik 1épcs6ben ugyanezt a modszert alkalmazva
értékeltiik az Objektumorientalt programozas tantargy félév végi eredményeit 2017
és 2019 kozott. A vizsgalat harmadik szakaszaban teszteltiik azt a hipotézist, hogy a
Kahoot! haszndlata fokozza az orai aktivitast, ezaltal noveli a koncentraciot, segiti
a tananyag elsajatitasat, és végeredményben javitja a hallgatok eredményességét.
Osszevetettiik a hagyomanyos modszerekkel oktatott és a Kahoot!-ot hasznald évfo-
lyamok eredményeit.



4. Eredmények

4.1 A vizsgalt populdcio

A Programozas alapjai tantargy hallgatéinak szdma 2016-ban 181, 2017-ben 170 és
2018-ban 191 6. Ebbdl rendre 94, 79, illetve 55 hallgatd teljesitette a targyat sikere-
sen (legaldbb elégséges eredménnyel). Az 1. dbrdn a vizsgalt adatok leird statiszti-
kajat osszesitettiik. Az eredmények értéke 0-5 kozott valtozik. 0-val jeloltiik, amikor
egy hallgaté nem szerzett alairast, 1-t6l 5-ig pedig az utolsé vizsgajegyet vettiik fi-
gyelembe. A medidn és a médusz alapjan megdllapithato, hogy 2016-ban a hallgaték
felének volt aldirasa, és legtobben elégséges érdemjegyet szereztek. 2017-ben a ta-
nulok fele az elégségesnél jobb jegyet szerzett, de az eredmények szérdsa nagy, mert
a leggyakoribb eredmény a 0, vagyis az aldirdsmegtagadas volt. Az utolso vizsgalt

évben a hallgatdk fele nem kapott alairast.

2016 2017 2018
Varhat6 érték 1,359116022 Varhato érték 1,588235 Varhat6 érték 0,926702
Standard hiba 0,088583675 Standard hiba 0,112432 Standard hiba 0,090157
Median 1 Median 2 Median 0
Médusz 2 Modusz 0 Médusz (4]
Széras 1,191771461 Szbras 1,465938 Sz6ras 1,245991
Minta variancidja  1,420319214 Minta variancidgja  2,148973 Minta variancidja  1,5524%94
Csixsossag 0,146931962 Csicsossag -103243 Csixsossag 0,187162
Ferdeség 0,607945431 Ferdeség 0,365875 Ferdeség 1,096931
Tartomany 5 Tartomany s Tartomany 5
Minimum 0 Minimum 0 Minimum 0
Maximum 5 Maximum 5 Maximum 5
Osszeg 246 Osszeg 270 Osszeg 177
Darabszam 181 Darabszam 170 Darabszam 191

1. dbra: A Programozds alapjai tantargy hallgatéinak eredményeit leir¢ statisztikak
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2. dbra: A hallgaték eredményeinek eloszldsa (Programozds alapjai) (sajat szerkesztés)
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Az Objektum orientdlt programozas tantargyat 2017-ben 107, 2018-ban 104, mig
2019-ben 83 hallgato vette fel. A teljesitési aranya jobb, mint a Programozds alapjai
targynak, mert mindharom vizsgalt évben a csoport legalabb 60%-a zarta sikerrel. A
3. dbran az Osszesitett statisztikai mutatokbdl latszik, hogy 2017-ben a legtobb didk
elégséges érdemjegyet szerzett, az atlag 2,6. 2018-ban mar a legtobb didk jeles ered-
ményt szerzett, a csoport atlaga 2,9.

2017 2018 2019
Virhato érték 2,633028 Varhato érték 2,913462 Varhato6 érték 2,964286
Standard hiba 0,121339 Standard hiba 0,172357 Standard hiba 0,223701
Median 2 Median 3 Median 4
Médusz 2 Modusz 5 Modusz 5
Szoras 1,266817 Szoras 1,757705 Szoras 2,050251
Minta variancidja  1,604825 Minta variancidja 3,089526 Minta variancidja 4,203528
Cslicsossag -0,22143  Csiicsossag -1,10099 Cslicsossag -1,55799
Ferdeség 0,112273 Ferdeség -0,42349 Ferdeség -0,38897
Tartomany 5 Tartomany 5 Tartomany 5
Minimum 0 Minimum 0 Minimum 0
Maximum 5 Maximum 5 Maximum 5
Osszeg 287 Osszeg 303 Osszeg 249
Darabszam 109 Darabszam 104 Darabszam 84

3. abra: Az Objektum orientalt programozas tantargy hallgatéinak eredményeit leiro
statisztikak (sajat szerkesztés)

Alegjobb eredményt 2019-ben konyvelhettiik el, mert a legtobb jegy jeles volt, és
a csoport atlaga tovabb ndvekedett.
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4.2 A Kahoot! hatasanak vizsgalata
4.2.1 Programozads alapjai
A Programozas alapjai tantargy el6adasain a Kahoot! jatékban 2017-ben atlagosan

22618,81 pontot szereztek a hallgatdk féléves dsszesitésben. A medidn 24591 pont, a
legalacsonyabb pontszdm 0, a legmagasabb 62159 volt.
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5. dbra: A Kahoot! jatékban szerzett pontok alakuldsa (Programozéas alapjai)
(sajat szerkesztés)

2018-ban, amikor a vizsgadolgozathoz lehetett pluszpontokat gy{jteni, atlagosan
22315 pontot értek el a félév sordn, és a legmagasabb pontszam 48751 volt. Ezt 10
ezerrel osztva és egészre kerekitve, atlagosan 2 pontot kaptak a vizsgan a hallgaték
a féléves aktivitasuk alapjan, de volt, aki 5 pontot, ami a 60 pontos dolgozat 5-8%-at
tette ki.

Az 5. dbra grafikonja mutatja a két vizsgalati évben a pontszamok alakulasat.
Lathato, hogy a masodik évben, amikor volt tétje a jatéknak, tobben beszalltak a
kiizdelembe, és kiegyenlitettebb volt a mez6ny, azaz kisebb volt a pontszdmok atlag-
tol valo eltérése. Ez a Kahoot! pontozasi mddszerének koszonhet6, mert amikor t6bb
jo valasz érkezik egy kérdésre, akkor tobbfelé osztja szét a feladat megolddsdért jaro
pontokat.

Megvizsgalva a hallgatok eredményeit a 2016-2018 kozotti id6szakban, arra a
megallapitasra jutottunk, hogy a Kahoot! bevezetése javitotta a tantdrgyi atlagot:
2016-rol 2017-re 16%-os novekedést tapasztaltunk. 2017-rél 2018-ra viszont nem
mutathato ki szignifikdns javulas. Ennek feltételezett okai:

» ahallgatdi csoport eltérd dsszetétele: 2018-ban a csoport fele aldirdst sem szer-

zett, tehat 6k a Kahoot!-ban gytijtott pluszpontokat nem tudtak felhaszndlni;

* a Kahoot!-pontok atszamitdsanak nem megfeleld modszere: a vizsgadolgozat

0sszes pontszamahoz viszonyitva kevés pluszpontot lehetett gy(jteni.
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2017-ben a Kahoot!-pontszdmok és a hallgatok altal elért eredmények kozott po-
zitiv irdnyu, kozepes erdsségii kapcsolat van: a korrelacios egytitthato értéke 0,4676.
A Kahoot!-pontok 21,9%-ban magyardzzak a hallgatok altal elért eredmények szoro-
dasat. 2018-ban valamivel gyengébb, de még mindig kdzepes er6sségl, pozitiv ira-
nyu kapcsolat all fenn a két valtoz6 kozott.

4.2.2 Objektum orientdlt programozds

Az Objektum orientdlt programozas targyndl ugyanezt megnézve, 2018-ban az atlag
24652,8 Kahoot!-pont volt, a legmagasabb 59497. 2019-ben az atlag 25824, a legma-
gasabb 64064 pont volt féléves 0sszesitésben. Ugyanazt a szamitasi médszert alkal-
mazva, mint a Programozdas alapjai targynal, a vizsgara atlagosan 3, de volt, aki 6
pluszponttal érkezett, ami a 40 pontos dolgozat 7,5-15 szazaléka.

Erre a tantargyra a 6. abra mutatja a pontszamok alakuldsat. Itt azt latjuk, hogy a
masodik évben, amikor az el6addsok latogatdsa az alairas megszerzésének nem volt
feltétele, a vizsgdhoz felkinalt pluszpontok ellenére a hallgaték 30%-a nem vett részt
az el6adasokon, egy masik 15% pedig 10 ezer alatti pontot gy(jtott, ami szintén az
el6adasok nem rendszeres latogatasabol adodott.

A hallgatok eredményeit vizsgalva azt talaltuk, hogy 2017-2019 kozott a tantargyi
atlag monoton nétt: 2016-r6l 2017-re 10,65%-kal, 2017-r61 2018-ra 1,74%-kal.

A Kahoot!-pontszdmok és az elért eredmények kozott ebb6l a targybodl is pozitiv
iranyu, kozepes erésségli kapcsolat van mindkét vizsgalt évben. 2018-ban a korrela-
cios egyutthato értéke 0,5, a determindcios egytitthato 25,3%. 2019-ben a korrelacids
egyutthato 0,55, mig a determindcios egyutthatd 30,8%. Tehat ebbdl a targybdl na-
gyobb ardnyban magyardzzak a Kahoot!-pontszamok a vizsgaeredmények széroda-
sat, mint a Programozas alapjai targybol.
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6. dbra: A Kahoot! jatékban szerzett pontok alakuldsa (Objektum orientdlt programozas)
(sajat szerkesztés)



4.2.3 Hipotézisvizsgalat

Azt a hipotézist teszteltiik, amely szerint a Kahoot! bevezetése javitja a hallgatok
félév végi eredményét.

A hallgatok teljesitményének vizsgalatdhoz kétmintas t-préobat alkalmaztunk 5%-
os szignifikanciaszint mellett. A Programozds alapjai targy esetén 2016-rdl 2017-re
és 2017-r6l 2018-ra nem volt kimutathatd teljesitményjavulds, viszont 2016-rdl 2018-
ra igen. Az Objektum orientalt programozds targy esetén azonban egyik vizsgalt
évpar viszonylatdban sem volt teljesitményjavulds.

Ezek utan ellendériztik, hogy csékkent-e a hallgaték eredményeinek szdrasa az
évek sordn. Ebben az esetben kétmintds f-probat alkalmaztunk minden vizsgalt
évparra. Azokban a vizsgalatokban, amikor a teljesitmény nem valtozott, a vizsga-
eredmények szorasa sem csokkent, viszont a Programozdas alapjai tantargy esetén
2016 és 2018 viszonylataban a vizsgaeredmények szdérdsa csokkent.

A hipotézist tehat a Programozas alapjai tantargy kapcsan fogadjuk el abban az
esetben, amikor a Kahoot! jaték mellett vizsgaeredményt befolydsol6 0sztonz6t is
alkalmaztunk.

4.2.4 A hallgatok teljesitményének vizsgalata

Mivel a két vizsgalt tantargy egymasra épul, meg tudtuk nézni, hogy az azonos maddszer-
tan szerint oktatott hallgatok teljesitménye hogyan valtozott egyik félévrdl a masikra.

A hagyomanyos modszereket alkalmazo 2016/2017-es tanévben 88 hallgatd volt,
aki sikeresen teljesitette a Programozds alapjai targyat, és felvehette az Objektum
orientalt programozds tantargyat. Kozulik 39,8%-nak javult a teljesitménye atlago-
san 1 jeggyel, 37,5%-nak nem valtozott a félév végi vizsga eredménye, és 22,7% ron-
tott szintén atlagosan 1 jegyet az el6z8 félévhez képest.
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7. abra: A hallgatok teljesitményének valtozasa két egymast kovet6 félévben
(sajat szerkesztés)
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A 2017/2018-as tanévben, amikor a Kahoot!-ot 6sztonz6 nélkil alkalmaztuk, 82
hallgatot tudtunk vizsgalni, akiknek a 48%-a javitott az eredményén atlagosan 1 je-
gyet. 23%-nak nem valtozott az eredménye, és 28% rontott, atlagosan 2 jegyet az
el6z0 félévhez képest.

Amikor a Kahoot!-ot 6sztonzével alkalmaztuk a 2018/2019-es tanévben, 62 hall-
gato zdrta sikeresen a Programozas alapjai tantargyat, és lépett tovabb a kovetkez6
programozas tantargyra. Koziiliik 67,7% ért el atlagosan 2 jeggyel jobb eredményt,
6,5% megtartotta, és 25,8% rontotta le atlagosan 2 jeggyel az el6z6 féléves jegyét.

A teljesitmények valtozasat 6sszefoglalo 7. dbran lathato, hogy a motivalt hallga-
tok teljesitményére jelent6s hatassal volt a Kahoot! bevezetése énmagaban is, de a
pluszpontszerzési lehet6ség mellett még inkabb.

5. Osszefoglalas

A vizsgalat célja annak megallapitdsa volt, hogy az egyetemi el6addsokon érde-
mes-e a hagyomanyos mddszerek mellett interaktivitast lehetdvé tevd rendszere-
ket alkalmazni, javitja-e a hallgatok félév végi eredményét, illetve milyen feltételek
teljestilése mellett. Szakirodalmi forrasok szerint a GSRS-rendszerek alkalmazdasa a
felsGoktatasban pozitivan hat a hallgaték orai aktivitdsara és hozzaallasara, noveli
a motivacidjukat, segiti a tananyag elsajatitdsat. Ennek ellenére hasznalatuk nem
valt dltalanossa, mert komoly infrastrukturaigényiik van, és az eredményességhez
az oktatok részérdl jelent6s idéraforditas és kreativitds sziikséges.

Kisérleti jelleggel mi két programozasalapozo tantargy (Programozas alapjai és Ob-
jektum orientdlt programozas) el6adasain vezettiik be a Kahoot! haszndlatat. A vizsgalt
id6szakban megnéztiik, hogy van-e kapcsolat a Kahoot! alkalmazasa és az 6sztonzék
bevezetése, valamint a félév végi eredmények kozott és teszteltiik a fenti hipotézist.

A vizsgalat soran feltartuk, hogy az adott populacié esetén a vizsgalt idészakban
a Kahoot! bevezetésével javult a hallgatok eredményessége, amennyiben az alabbi
két feltétel teljesilt:

* avizsgaeredményt pozitivan befolydsold 6sztonz6éket alkalmaztunk,

* ahallgatok az el6adasokat rendszeresen latogattak.

A hallgatok egyéni teljesitményét tekintve megdllapithato, hogy a Kahoot! be-
vezetése mar dnmagaban is jelent8s motivalé hatdssal birt, de amikor 0szténz6t
is alkalmaztunk, még tobb hallgatonal tapasztaltunk teljesitményjavulést, és a Ka-
hoot!-pontszamok és az elért eredmények kozott pozitiv iranyu, kozepes erdsségi
kapcsolatot mutattunk ki.
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