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Absztrakt. Az tjabb technoldgiai eszkézok elterjedésével, az Internet szinte lételeme lett a Z generdcionak, igy nem
meglepd, hogy a kiilénb6z6 loT megolddsok széles korben vdltak elérhetévé, ismertté és egyre olcsébbd az elmult
évek sordn. Igy a netgenerdcidk felnévésével az innovativ megolddsok keriilnek el6térbe, mellyel a motivdciét mdr
nem kiilsé kényszerként igyekeznek a didkokra birni, hanem a ,Motivdcié 3.0” korszakdnak megfeleléen belsd
igényként jelentetik meg a hallgatékban. Amennyiben sikertiil elérniink, igy a Homo Ludens tdrsadalmi kérdéskore
is megjelenik a jdtékositdssal pdrhuzamban [1]. Napjainkban a gamifikdcié azaz a jdtékositds egyre szélesebb
kérben alkalmazott médszer, ezért mind vdllalati, mind pedig oktatdsi célokat is kielégithet alkalmazdsi tertilettdl
fiiggden. Jdatékositds alatt azokat a technikdkat, médszereket értjiik, amikor valamilyen jdtékos elemet alkalmazunk
valamely nem jdtékos kérnyezetben [2]. Mivel jdték kozben nem a tanulds tényére koncentrdlunk és nem
kényszerként éljiitk meg, igy sokan anélkiil tanulndnak meg egy-egy szakmai vagy épp gyakorlati példdt, hogy észre
sem vennék. Emellett, az igy megszerzett tuddst a berégziilt sulykolt tanuldssal ellentétben sokdig kamatoztathaté
az egyetemi 6rdakon majd késébb a munkaerd piacon. A jatékositds (gamifikdcio vagy gamification) egyre fontosabb
szerepet télt be mind az lizleti életben, mind az oktatdsban [3]. A jdtékositds segitségével hatékonyabban és a
hallgaté szamdra kisebb erdfeszitéssel sajdtithaté el a tananyag. Nem véletleniil egyre népszeriibb nemzetkézi
szinten a tanulds ezen Ujszerii megkézelitése, s6t a motivdcié hidnydnak problémdjdt is orvosolhatjuk
alkalmazdsdval [4].

Abstract. By the widespread increase of new technologies, Internet has become an essential element for generation
Z, however, this is not particularly surprising given the fact that over recent years different loT solutions have
become widely available, well-known and increasingly cheaper. Thus the grown up of Net Generation brings
innovative solutions to the fore by which motivation is not forced to students anymore but there will be a real
internal demand from their side in accordance with the age of Motivation 3.0. If this will be the case, the social issue
of Homo Ludens will be also appeared in parallel to gamification [1]. Gamification nowadays is a method that
become more widely used depending on field of use, thus it may meet needs of businesses and also educational
institutions. The term of gamification is understood to mean those technics and methods when game elements are
used in non-gaming environments [2]. Since we do not concentrate on learning during games, students will find
learning a pleasure rather than an imposition and it means many could improve their skills or receive information
without realizing they are actually studying. Moreover, despite the traditional learning method, the knowledge
acquired this way can be used for a long time during seminars and later on labour market. Gamification plays an
increasingly important role in business and also in education [3]. Students may learn more effectively and with a
lower effort using gamification. As a result, this innovative approach of learning has been becoming more and more
popular internationally, furthermore, motivation shortage problems also could be solved by this method [4].

171



International Journal of Engineering and Management Sciences (IJEMS) Vol. 3. (2018). No. 3
DOI:10.21791/1JEMS.2018.3.14.

Bevezetés

A gamification mas néven jatékositas vagy gamifikacié még a kétezres évek elején indulé marketing
madszer volt. A szét a game mint ,jaték” és a fication mint ,,valamivé tesz” szavakbdl alkottak. Akkor
még valédi fogalom nem létezett tudomanyos koérokben, amig Deterding és tarsai 2011-ben le nem
irtak, amit eddig tudtak a jelenségrél. Megfogalmazasuk szerint gamifikdciénak nevezziik azt, amikor
valamilyen jatékos elemet, feladatot alkalmazunk valamely nem jatékos kornyezetben [2]. Az
ezredforduldt kovet6 tiz év elteltével rajottek arra, hogy nem csak marketing szempontbdl érdemes
vizsgalni a gamifikacidt, hanem kivalé motivacios és 6sztonzé ,fegyver” lehet mas teriileteken is, mint
példaul az oktatds vagy a humadneréforras menedzsment. Fejlesztést6l és iparagtél fliggéen
lehet&séget teremthet az oktatdsban az egyéni haladasra, problémamegoldé képesség fejlesztésére,
vagy akar kiscsoportos foglalkozasra is [5]. Sajnos csak az elmult par évben kezdték az oktatasban valé
hasznalatat vizsgalni, mivel az iparban hamarabb zajlanak le bizonyos innovativ folyamatok. Lee és
Hammer a jatékok alkalmazasat és a jatékositas bevezetését taglaljak iskolakban, azonban ramutatnak
a lehetséges eredmények mellett a fennalld veszélyekre és a moddszer tovabbi hatranyaira is [6].
Erdekesség, hogy a T-Systems is ajanl a cégek szadmara a dolgozéi lojalitds és motivacié novelése
érdekében gamifikaciés megoldasokat [7], de emellett egy modern pénzintézetbe az IND bankba is
bekertilt [8].

1. Anyag és modszer roviden

A pilot felmérés, amely a kés6bbi kutatdsaim eredményét alapozza meg a Debreceni Egyetem
Gazdasagtudomanyi Kardn, agraros szakok korében késziilt el. A kérdéiv anonim volt, amely soran
kitértiink az altalanos kérdéseken (nem, kor, iskolai végzettség, stb.) tal: a képzettségre, a gamifikacio
ismeretének meglétére, oktatdi programok ismeretére. A primer adatgytijtést GoogleForm segitségével
készitettem el. Tobb esetben indikatorokat hataroztam meg, ami altal egy ismeret meglétét, illetve
annak hianyat mértem a kérdésekkel. A kérdések megalkotdsanal igyekeztem minden szubjektiv
valaszt kizarni. A felmérés megszerkesztésénél a tolcsér technikat alkalmaztam, tehat az altalanos
kérdésekt6]l haladunk a specifikus kérdések iranyaba, ezzel is a kitolté6 gondolkodasat a kérdo6ivre
hangolva. Kitértiink a motivacié kérdéskorére, végiil pedig, hogy mely tudomanyteriileten tudna
elképzelni a bevezetését egy jatékositott iizleti alkalmazasnak. A kérd6iv masodik részében egy sajat
fejlesztésti lizleti applikacié elégedettségét mértiik fel, és annak tovabbfejlesztési lehetdségeit
vizsgaltuk. A felvett minta elemszama 45, amely tobb évfolyam és szak hallgatéinak felmérését foglalja
magaba. A mintavételezés esetén alkalmazott mddszer a haldzati mintavételezés volt. A jolismert
hélabda-mintavételt a kozosségi halon keresztiil konnyedén elvégezhetjiik. Lényege, hogy megosztjuk
kérdéiviinket egy kozosségi média feliileten és arra 6sztondzziik ismerdseinket, hogy 6k is tegyék meg
ugyanezt. Ezaltal a megkérdezettek kore hatvanyozottan béviilhet, emiatt rengeteg embert elérhetiink
vele. Hatranya, hogy az ismer6si koriink és azok ismerdsei valdsziniileg nem a teljes sokasagot képezi
le, igy nem tekintheté reprezentativnak ebben az esetben. Elénye, hogy id6 és koltséghatékony
modszer. Esetemben az elemszdm igen alacsony 45 volt, azonban els6 korben a Koronakiraly
alkalmazas Alfa- és Béta tesztel6i voltak a megkérdezettek. A mddszerrel a 15 tesztel6b6l 10-et
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sikeriilt elérni, azonban bizva abban, hogy a tesztelés élményeit ismerdseiknek tovidbbadva tébben
hallhattak az alkalmazasrdl, igy a késébbiekben megnyitottuk a kérdéivet masok szamara is. Ezt az
utols6 id6szakot csak rovid idére korlatoztuk le ( 3 hét), hogy kisz{irjiik a til nagyméreti gordiilést a
szocialis halon.

2. A jatékositas alkalmazasi teriiletei

Amennyiben szeretnénk megtudni, vajon hol és milyen tertileten lehet hasznos a gamifikacio, konnyt
dolgunk van, ugyanis a valasz elég egyszer(i; az élet szamos teriiletén. Azonban még miel6tt valamiféle
csodanak gondolnank le kell szégezniink, hogy egyes dgazatoknal, mint példaul a marketing, a HR és az
oktatas teriiletein lehet gyorsan és kiemelkedé eredményeket elérni a bevezetése 4ltal. Erdekes, hogy
a jatékositas még az ezredfordulé koril alakult ki egy marketing moédszerként, azonban az elmlt évek
soran folyamatosan formaldodott. Az els6k kozott vezette be a Coca-Cola és a StarBucks. Mara tobb
marketingmenedzser alkalmazza a marketing mix részeként, és szamos jatékositott applikacié kertilt
piacra vasarlasosztonzés vagy épp CRM folytan. Mindezek mellett szamos oktatasi forma és médszer
alkalmazhato és alkalmazott az oktatas teriiletén, azonban a jaték alapokra helyezett tanulas és tudas
atadas igen hatékony médszernek mutatkozik. T6bb szimulaciés alkalmazas is késziilt, amely ennek a
moddszernek a segitségével egy-egy iskolai tantargyat vagy egyetemi kurzust segit elsajatitani a
hallgat6knak és egyuttal az oktat6 terheit is csokkentheti.

2.1. Marketing

A jatékositas mint U1j mdédszertani megkozelités még a 2010-es évek elején kezd6dott, melynek gyors
elterjedését maga a jatékélmény adta. Mivel mindenki szeret jatszani ahol a teljesités és a nyeremény
boldogsagot valt ki az emberekbdl nem is csoda, hogy par év alatt az oktatdsban a munkaerdpiaci
toborzas és munkaerémegtartas egyik legfontosabb eszkozévé ndtte ki magat. Legismertebb
alkalmazéi a Nike, a Starbucks és a Deloiette voltak. Ezek az driasvallalatok még a kezdetekben
felismerték mekkora lehet6séget nyujthat szamukra, ha jatékositjdAk bizonyos termékeiket,
szolgaltatasaikat [9]. Erdemes megemliteni, hogy a 2014-es ,The Best Use Of Gaming” cimet a
»,MyCokeRewards” marketingkampanyaval a Coca-Cola nyerte meg, természetesen a gamifikaciot
alkalmazva [10]. Egy masik érdekesség, hogy 2012-ben a Nike elinditotta a Nike Plus nevii
alkalmazasat, amellyel a felhasznalok nyomon tudjak kovetni edzésstatisztikaikat, illetve
megoszthatjdk ismerdseikkel. Emellé termékfejlesztés is készilt, a NikeFuel és igy a
marketingkampany 6riasi sikert aratott, mivel ismerds korben teremtett versenyhelyzetet. Ehhez
szorosan kapcsolddik Charles F. Hofacker és tarsai publikdcidja, amelyben arrél irnak, hogy a
gamifikaciét miként lehet alkalmazni a mobil marketing hatékonysag novelése érdekében [11].
Természetesen mas iparagakbol is szdmos alkalmazot tudnank még sorolni, aki a jatékositas mellett
tette le a voksat, azonban a Heineken sorgyarté ebben az esetben kiemelkedik. A Bajnokok Ligaja
hivatalos szponzoraként elkészitett egy alkalmazast, amellyel a felhasznaldk interakcidjat szerették
volna ndvelni a meccs nézése kdzben. A helyes valaszokért pontokat kaptak a felhasznaldk, ezzel is
versenyhelyzetet teremtve rangsor felallitdsaval. Tehat 6sszességében elmondhatd, hogy a nagy cégek
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mar a kezdetek 6ta alkalmazoi a technikanak és valdszintlileg a kézeljov6ben is alkalmazéi maradnak
az eredményeket latva.

2.2. HR

A humanero6forras menedzsment és a szorosan hozza kapcsolddé emberi eréforras tervezés eleinte
csak egyfajta iktatoi, irodai adminisztratori tevékenységet jelentett, azonban az id6 el6rehaladtaval
inkabb attevédtek a feladatok, mint példdul a bérezés, toborzas, életpalyamodellek tervezése,
er6forrasok tervezése és Osszehangolasa stb. Ezt a komplexitdst az integraciénak és a
rendszerszemléletli gondolkoddsmodnak koszonheti. Napjainkban a kozismert HR funkciok egyre
Ujabbakkal egésziilnek ki, mivel az integralt vallalatiranyitasi rendszerek kovetelményeit csak ily
modon tudjdk megfeleléen biztositani. A HR még a kezdetekben csak a harom Kklasszikus feladatok
szervezését bonyolitotta le, 4gy mint; a bérezés kérdése, személyligyi tevékenységek és a szocidlis
ellatas [12]. A toborzas az emberi eréforrds menedzsment egyik legfontosabb funkcidja, mivel ezaltal
léphetiink kapcsolatba az adott poziciéra palyazo jelolttel. Egy j6l megszervezett, kreativ toborzassal
konnyedén kevés energiabefektetéssel ratalalhatunk arra a személyre, akit az adott cég alkalmazni
kivan. Erre az egyik legkivalobb eszkoz a gamifikacio. Az elmult par év alatt ez a technika betdrt a HR,
az oktatas és a marketing szektorba és azdta is az egyik legkreativabb, legkorszeriibb sz{ir6rendszert
is ez a megoldas jelenti. Ezen a teriileten az alkalmazasat tekintve a kovetkezd torténik: az adott
feladatokat, munkafolyamatokat sokszor egy videéjatékhoz hasonl6, szimulacidés tesztre épitik fol.
Ezzel a munkaer6megtartasi mutaték is javulhatnak, mivel az X és Y generacié mobilis, hamar valt
munkahelyet, sokszor nem talalja a kihivast abban, amit csinal, ezért ezzel az eszkozzel ,mend” vagy
épp vonz6 munkakdrnyezetet tudunk teremteni. Ezen feliil valami pluszt, valami 0j élményt akarnak
atadni az ott dolgozdknak [13]. Természetesen bizonyos munkakorokre alkalmazhatd, ezért a
gamification korlatai végesek ebbdl a szempontbdl. Méré Laszlé is csak ,Csodaszer” -ként emlegeti
egyik frasaban [14].

Erdekes tény, hogy kimondottan ezekre a moédszerekre épiil6 jatékot fejlesztett ki az Egyesiilt
Kiralysagban az Arcitic Shores. A jatékban 6k egy pszichometriai tesztet épitettek be, amellyel az
alanyok tudasat, képességét és mas személyes attitlidok mérését végezhették el. A tesztet a friss
diplomasok korében sikerrel zartak és kideriilt, hogy a kompetenciamérésre is kivalé alkalmazast
alkottak. Ezen feliil az SAP is tobb éve haszndlja a gamificationt egy empatia alapi megkozelités
segitségével, a jelentkez6k problémamegoldd képességét, lizleti gondolkodasat és a kreativitasat
tudjdk mérni és fejleszteni vele [15] .Mas teriieten de megjelenik az Egyesiilt Kirdlysag egyik
titkosszolgalati szerve a GCHQ is, ahol a felvételi soran alkalmazzak. A teszt végén a jelentkez6knek a
weboldalon az erre kialakitott titkos kédot kellett feltérniiik, amely a tovabbi interjuihoz sziikséges
adatokat, helyszint és id6pontot tartalmazta. Mindemellett magyar fejlesztés is volt 2016-ban. A PwC
Magyarorszag a Multipoly alkalmazdas segitségével, virtudlis gyakornoki programot hirdettet, melyet
ha sikeresen teljesitettek, a cégnél valddi allast is kaphattak a jelentkezék. Mellesleg kivalod
marketingeszkozként is funkcionalt egyidejiileg [16]. Egyre tobbet hallani, hogy generaciés problémak
jelentkeznek, amikor a fiatalok nem talaljak a helyiiket egy adott munkahelyen, munkakérben. Nem
talalkoznak kihivasokkal, unjak a monotonitast, ha pedig til nagy volumendi munkat biznak rajuk,
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akkor az egy kovetkezd problémat eredményezhet. Mindezekre a munkaerdpiaci problémaira a
gamifikacio jelentheti a megoldast az Y és Z generacié esetében, mivel pont a monotonitast szlinteti
meg az adott munkakorben.

2.3. Oktatas

Napjaink digitalis technolégiai Gjabb és ujabb lehetéségeket nyujtanak az oktatdsban résztvevik
szamara, igy az intézmények, tandrok és didkok szamara egyarant [17]. Ezek koziil az internet
megjelenése és elterjedése a kiilonb6z6 kozosségi oldalak feliiletei és mas oktatasra, tanuldsra
hasznalhat6 alkalmazasok kiemelkeddk. A didkok ezeken a k6zodsségi tereken osztjak meg az aktualis
tananyagot és mivel folyamatos online kapcsolatban vannak, ezért ha ujabb bejegyzés érkezik, arra
azonnal tudnak reagalni akar az oktato iranyaba is [18]. Az egyik legelterjedtebb oktatasi mddszer az
e-learning, azaz informatikaval tdmogatott rendszerek. Az e-learning alapvetéen egy 6sszefoglalasa a
harom alapelemnek, amib6l épitkezik a mddszer. Ezek a tavoktatds megvaldsitasa, szamitégéppel
segitett tanulds és az online webalapt tanulas. Mindegyik fiilhoz tobb feladat és lehetdség tartozik. A
legfontosabb az e-learning rendszerek esetében a modularitas, mivel igy minden egyes modult kiilén
egymastol fliggetlen tudunk kezelni és tovabbfejleszteni a hallgaték és oktatdk igényeihez mérten. A
korszerl e-learning alkalmazasok segitségével pedig a gyors informaci6aramlas és hatékony
kommunikacié is megvaldsulhat. Bizonyos rendszerek vagy alkalmazasok az egyéni képességek
fejlesztését segitik, mig masok a csoportos tanulast gyakoroltatjak és tamogatjak. Tehat az e-learning
oktatas f6 elénye, hogy szamit6gép alap, nem fontos részt venni a kurzuson fizikailag és ha a tanul6
online vizsgazik azonnal javitasra keril a szamonkérése. Emellett egy jol m(ikodS rendszer pénzt és
id6t takarit meg az alkalmazdinak, tovabba a hibalehetdség is csokkenni fog. Emiatt gamifikacié az
elmult évek soran az oktatasban is teret nyert, ugyanis ezaltal egyfajta informalis tanulas is létrejohet
oktato és hallgatd kozott és a megfeleld szoftver segitségével elérhetjiik, hogy a tanulék maguktoél
akarjanak részt venni benne. A lényege, hogy fontos a felhasznaloi visszajelzés a hallgaté szamara,
hogy mit is ért el. Ezeket gyakran jelvényekkel, pontokkal, szintekkel jelezzilik szamukra. Ezen feliil a
motivaciojukat is sikeriilhet novelni. A folyamatos fejlédés és haladas koézben észrevétleniil a
kurzusukhoz kapcsolddé tudasanyagot sajatithatnak el, amely mellé pozitiv jatékélmény is parosul
[19].

A kovetkez6 1épcs6fok a blended learning, amely magyarul csak vegyes- vagy kevert oktatast jelent.
Lényege, hogy részben az iskolapadok kozott adja at a tananyagot az oktatd, mig emellett valamilyen
formaban otthon online tanulads keretein beliil is folytatédik a kurzus. Amerikaban mar t6bb hasonlé
iskola is erre az oktatasi formara rendez8dott be, mint példaul a Los Angeles-i LASUD iskola. Ezzel a
lehet6séggel olyan tartalmakat tudunk e-learning formajaban atadni, amelyek mellett egy bizonyos
mentori konzultacids 6rak is kellenek. Fontos, hogy a kommunikacié és a tavoktatds mddszerei nem
mindenki szamara elérhet6ek, igy csak lehet6ségként lehet kezelni. Kivaléan alkalmazhaté
nyelvoktatasra, kresz tanfolyamok levezénylésére és mas kurzusok lebonyolitdsara egyarant, amely
nem igényel folyamatos személyes részvételt, tehat nem gyakorlatorientalt [20].

Tovabbi lehet6ség a cégek szamara a tovabbképzések lebonyolitasa, mivel igy akar a koltségek felét is
megtakarithatjak. Emellett a gyors és hatékony informaciéaramlassal az oktatoknak is kevesebb teher
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lesz a vallukon, ha egy automatizalt rendszerrel dolgoznak. Véleményem szerint az egyetemeken is
oriasi lehet6ség lehet bizonyos kurzusok esetében.

2.3.1. Jatékositott szimuldcids alkalmazds példdk

A szimulaciés alkalmazasok alapeleme, hogy a valdosag leegyszertisitett modelljén keresztiil vizsgaljuk
az adott dontési helyzetet. A szimulacidés alkalmazasoknak sok valtozata van, de kozilik a
legismertebbek az egyszer(i szimuldtorok. Ide soroljuk a: Farmszimulator-t, Euro Truck szimulatort,
amely a vezetés élményét nydjtja a hasznal6janak. Emellett természetesen az iizleti szimulatorok azok,
melyek napjainkra a legelterjedtebbek mind az lizleti vilagban, mind pedig az oktatdsban egyarant. Az
tzleti szimuldcios alkalmazasok segitségével a fiatalok legyenek hallgaték vagy gyakornok
kozgazdaszok, sok életszeri problémaval taldlkozhatnak, ahol a rossz dontés nem jar valddi
kovetkezménnyel, igy koltségmegtakaritast is végziink egyidejlileg. Két kiemelkedd alkalmazast
igyekszem roviden jellemezni, amely alkalmazasok a jé gyakorlatot hivatottak bemutatni.

Maximulation

Az alkalmazas els6sorban az iizleti élet szerepldinek késziilt, ezért els6dlegesen vallalati tréningekre
ajanljak a készit6k. Célja, hogy a gyakorlatias példakkal segitse alkalmazo6inak a motivacidjat novelni,
mikdzben aktiv részvételt igényel a felhasznalotol. A jaték specifikus célja, hogy kiilonb6z6 gazdasagi
helyzetekben helyt alljanak az alkalmaz6i, mivel a szimulacié soran 6sszedolgozva egy vallalatot kell
iranyitaniuk csapatmunkaban. Ezért stratégiai, humanpolitikai, marketing, készletgazdalkodasi és
kereskedelmi dontéseket kell meghozni, mindezt valtozé piaci kornyezet mellett. Természetesen
egyszerre tObb csapat is részt vesz az alkalmazasaban, igy egyfajta versenyhelyzet is kialakulhat, s6t
mindenki kiprébalhatja magat mas-mas pozicibban amennyiben a munkahelyen is rotaciot
alkalmaznak [21].

Consumergoods Midi

A jaték célja, hogy a hallgatékkal olyan dontéshozatali folyamatokat szimuldlnak, amelyek a valo
életben is el6fordulhatnak. Egy-egy ipardgban 5 csapat versenyzik ugyanazon a piacon. Az
alkalmazasban tartés fogyasztasi cikkeket termeld és értékesitd vallalat miikodését modellezhetik.
Inflacié nem terheli a jatékosokat és foldrajzilag egy kozepesen fejlett orszagban torténik a termelés. A
gyors fejlédés érdekében a jaték elején a gazdasag fellendiilében van. Tobb periddusbdl all, melyek
egy-egy negyedévet reprezentalnak és minden negyedév végén a kovetkezd periédussal kapcsolatos
dontéseket kell meghozniuk. Ekkor kell meghatdrozni a termékeket, arakat és a rekldmot.
Hitelfelvételre is van lehet6ség, hogy a jatékosok a fejlesztési forrasukat bdévithessék. Minden
iparagban meghatarozott a minimalis és maximalis eladasi ar, igy determinisztikusnak mondhaté. Az
alkalmazas kivalo lehet a gazdasagtudomanyi hallgatok szamara, mivel tobb kimutatast is lehet a jaték
soran késziteni, melyet csak el6tanulmanyok - pénziigy, szamvitel, kozgazdasagtan - segitségével
lehet értelmezni és elemezni mélyrehatéan [22].

Koronakirdly - eqy jdtékositott szimuldcios alkalmazds esettanulmdny eredményei

A korabbi kutatdsunk soran egy jatékositott alkalmazas késziilt, amely részben flizleti szimulaciés

alkalmazas, - mivel a teljes agrobusiness megval6sul benne - és mivel a mezdgazdasagi vonalat erdsiti
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igy egyben farmszimulaciés alkalmazas is. Az applikacié a témajabdl fakadbéan a Koronakiraly nevet
kapta- utalva az aranykorona rendszerre hazankban -, melyet a fejlesztés masodik litemében 15 f6
nappali alapszakos agrar képzéses hallgatd tesztelt. Az alkalmazdsban kereskedelem, termelés,
feldolgozas, kiildetések, kérdések, statisztika és idGjaras modul is talalhat6, amely a realisztikussagot
kivanja erdsiteni. A jaték szintere Magyarorszag, ahol az els6dleges cél a termelés, feldolgozds majd
Ujabb teriiletek megszerzése. A felhasznalok kiilonb6z6 agrotechnikai miiveleteket, ndvényeket és
termésatlagait, a kereskedés és a piac alapjait ismerhetik meg az alkalmazas hasznalataval, kiillénb6zé
dontési helyzetekben.

3. Tapasztalatok és felhasznaldi vélemények

Az alkalmazas elkésziiltével (béta verzid) két alkalmazas teszteltetést is végeztettiink a mar emlitett
hallgatékkal. A Koronakiradly alkalmazas korabbi munkankban olvashat6, ahol az alkalmazas
felépitését is hosszabban taglaljuk [23]. Osszességében elmondhatd, hogy a felmeriilé problémakat
zart csoportos megbeszélések soran ki tudtuk kiiszobdlni, mindemellett a felhasznaléélményt javitd
fejlesztési lehetdségeket is atbeszéltiik. Ekkor kertiltek be olyan vizualis élményt nyujté kdédsorok,
melyek a termelés késziiltségi fokat realtime moddszerrel mutatja a felhasznaloknak az adott tertilet
koriil folyamatos zold kérvonallal. Igy ranézésre megtudtdk, hany szazaléka van kész az adott
teriiletnek, felesleges kattintdsok nélkiil. Az alapfunkcidk tesztelése és a hibak kiszlirése és javitasa
mellett célunk volt, hogy megvizsgaljuk a Koronakiraly példajan keresztiil, vajon bevezethet6 lenne-e
egy hasonlé alkalmazas az oktatasban. Erre kiegészit6 modulként az alkalmazason beliili
“tovabbtanulast” és a kviz modul bévitésének lehet6ségét vizsgaltuk. A pozitiv visszajelzések alapjan
sikeriilt lehatdrolni, milyen részeket kell még beépiteni az alkalmazasba, hogy univerzalisan
hasznalhaté legyen az oktatasban. Osszességében a hallgaték pozitiv visszajelzései 6sztonodztek
benniinket a kutatas folytatasara és a jatékositas felsGoktatasban torténé bevezetés lehet6ségének a
vizsgalatara. A kés6bbiekben a tesztel6k véleményét egy rovid kérd6ivvel mértiik fel, ideértve a
hasznalhatésagot, gamifikacios elGismereteket és fejlesztési lehet6ségeket egyarant. Az eredmények
koziil csak a legfontosabbakat emelnénk ki. Az 1. dbrdn azt latjuk, hogy milyen pozitiv hatast éreztek a
felhasznaldk a tesztelés alatt.

@ Konnyebben megjegyeztem az oft
|atott tananyagot

@ Motivait
Onszantambol Gitem le utana olvasni
a latottaknak

@ Erdekiodni kezdiem a mezdgazdasag
irant

1. dbra: Pozitiv hatdsok a tesztelék kérében N=10

Forrds: Sajdt szerkesztés, 2017
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A tesztel6k kozil a legtobben kénnyebben megjegyezték az alkalmazasban tanultakat, mint ha
hagyomanyosan tanultak volna az adott témarél. Nem meglepd, hogy a hallgaték az alkalmazasban
olvasottaknak vagy latottaknak az interneten utdna kerestek, igy 6nszantukbdl sikeriilt tanuldsra
sarkallni érdekl6désiik felkeltésével. Természetesen a motivaciot is sikeriilt fokozni a valaszaddk egy
részénél.

@ Turizmus, vendeglatas

@ Sport, menedzsment
Szallitmanyozas, logisztika

@ Pénzigy, szamvitel

@ barmilyen szakterlleten, okiatason
(akar gépjarmi vezetdi oktatdson is)

2. dbra: Tovdbbfejlesztési lehetdségek a tesztel6k véleménye alapjdn N=45
Forrds: Sajdt szerkesztés, 2017

Ezt kovetéen mérni kivantam a tesztel6k véleményét, a tovabbfejlesztési lehetéségekrél. Az utdbbi
kérdés (2. dbra) esetében megadtam négy f6 terililetet, amelyek a karunkon (DE-GTK) 1évé
képzésekhez kapcsolddik, illetve meghagytam a lehet8séget, hogy maguktdl is irhassanak. A lila
szinnel egy kilséleg irt valaszt lathatunk, miszerint a kresz oktatidsban is oOriasi lehetGséget és
segitséget nyujthat a jogositvanyt megszerezni kivandé tanuldknak. A legtobben a turizmus
vendéglatast valasztottak a megadott lehetGségek koziil, azonban a szallitmanyozas és logisztika
teriiletére igencsak nagy igény mutatkozik, a sort pedig a sport és a pénziigy-szamvitel zarja.

4. Tendenciak, mi varhaté a kézeljovében?

Az infokommunikaciés technolégidk rohamos fejlédésének, elterjedésének és azok darainak
mérséklédésének koszonhetéen az IKT széles korben elérhetdek lettek szinte barki szamara. Ez
megalapozta a gamifikacié elterjedését és bevezetésének lehet6ségét szamos teriileten. Ha az oktatas
szemsz0gébol nézziik, a tabldkat az okos tdblak kovették, majd az e-learning rendszerek és a
kiilonb6z6 online tanfolyamok. Ezt a tendenciat nézve az oktatds minden szintjén hatékony modszer
lehet a gamifikaci6 alkalmazasa. Mar egy-egy nyelvi 6ran torténd jatékositott applikacioval, vagy akar
offline formakkal (nyelvi jatékokkal) segithetné a tananyag elsajatitdsaban a didkokat. Igen, a
jatékositas nem csak online vagy virtualis formaban hasznalhatd, igy alacsonyabb eszkozigénnyel ki
tudjuk prébalni, amennyiben erre van igény vagy lehet6ség. A robotizacié rohamos terjedése, a
hatékony munkaer6 megtalaldsa az emberi er6forras gazdalkodast is nagyban befolyasolta az elmult
években, igy nem meglepd, hogy a cégek nagyobb figyelmet igyekeznek forditani a munkaerd
megtartasara, a fluktacié csokkentésére. Erre kivaléan alkalmazhaté a jatékositas, mindamellett, hogy
az alkalmazottak hiiségét is tudjuk novelni a cég irant. Nagy valdsziniiséggel jatékositott marketingre
nem csak a multik fognak odafigyelni, hanem a kisebb cégek brand kialakitdsdban is nagy szerepet

fognak valalni, mivel viszonylag olcso6 és nagy tomegeket el lehet érni vele az ijdonsag hatdsa miatt.
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5. Konkluzié

A jatékositds fogalma egyre szélesebb korben értelmezhetd, mivel az alkalmazasi teriiletei is széles
korben terjednek. Ezért szamos teriileten nyudjthat segitséget alkalmazdi szdmara. A motivacié hianya
egyre nagyobb problémat jelent tArsadalmunk szdmara, amely leginkabb a Z generacidt érinti, mind
munkahelyi, mind pedig oktatasi korokben. Rendkiviil egyedi médszert nydjt a csapatépité tréningek
megszervezéséhez és lebonyolitasahoz, illetve az oktatds terén is kivalé motivaciés eszkozként
funkcionalhat. Marketing oldalrél megkozelitve a branding és direktmarketing szamara kiemelkedd
fontossagu.

A fejlesztéssel kapcsolatosan is levontuk a konkliziét, miszerint a megfelel6 modulokkal ellatott
jatékositott applikaciénak helye van az oktatasban, és egyidejlileg igény is mutatkozik ra a hallgatok
korében. Maga az elkészités nem tekinthetd egyszer(i feladatnak, azonban egy kiforrott megoldashoz
amely fenntarthat6, véleményem szerint id6 kell. Tobb nehézséggel is szembe kell nézni egy ilyen nagy
volumeni munka sordn, amely nem csak technikai problémakbél, hanem a valtoz6 igényekbdl is
fakadtak. Sikerkritériumként megemliteném, hogy a tesztel6kkel val6 folyamatos Kkétiranyu
kommunikaci6 az alapja egy jatékositott applikdcio elkészitésének, amely sikerességét a
kommunikdcié mindsége és a tesztelok elkotelezettsége alapjaiban meghataroz. A tesztel6kkel
folytatott rovid kérdéivvel valaszokat kaptunk a hallgatoktél, az oktatds mely teriiletén tudnak
elképzelni a jatékositast. Varhatd sikerteriiletek kozill a turizmus és vendéglatds, illetve a
szallitmanyozas és logisztika teriilete emelkedett ki. Fontosnak tartom megemliteni, hogy egy
jatékositott alkalmazas bevezetésével ujabb lehet6ség adodhat az 6riasi informaciétomegbdl fakaddan.
Kivaléan alkalmazhaté a program adatbazisa adatbanyaszati mddszerek hasznalataval
Osszefliggésvizsgalatok elkészitésére, jatékos stratégidk feltérképezésére, illetve dontési helyzetek
vizsgalatara. Osszességében elmondhaté, hogy a gamifikacié ériasi lehetdséget nyujthat marketing,
humanerdéforras megtartas és toborzas, valamint az oktatas teriiletén egyarant egyedi fejlesztéstol
fiiggGen.

Ko6szonetnyilvanitas

Jelen publikacié az EFOP 3.6.3-VEKOP-16-2017-00007- "Tehetségbdl fiatal kutat6" - A kutatdi
életpalyat tamogatd tevékenységek a felsGoktatdsban projekt tdmogatasaval késziilt, amely
lehet&ségért koszonettel tartozom.

Szakirodalom

[1] R.  Fromann (2014) Gamification - épiilbben a Homo Ludens tdrsadalma?
http://jatekoslet.hu/letoltes/publikaciok-gamification.pdf

[2] S. Deterding - R. Khaled - L. Nacke - D. Dixon (2011) Gamification: Toward a Definition. In: CHI
2011 Gamification Workshop Proceedings, Vancouver, BC, Canada.

[3] K. M. Kapp (2012) The gamification of learning and instruction: Game-based methods and
strategies for training and education. John &Sons Inc, San Francisco CA.

179


http://jatekoslet.hu/letoltes/publikaciok-gamification.pdf

International Journal of Engineering and Management Sciences (IJEMS) Vol. 3. (2018). No. 3

DOI: 10.21791/IJEMS.2018.3.14.

A. Pasztor (2014) Lehetbségek és kihivdsok a digitdlis jaték alapu tanuldsban: egy induktiv
gondolkodadst fejleszté program hatdsvizsgdlata. Magyar Pedagdgia, 114. (4)
M. Pataki (2016) Gamificationhttps://hu.wikipedia.org/wiki/Gamification

J. ]. Lee - J. Hammer (2011) Gamification in Education: What, How, Why Bother? Academic
Exchange Quarterly, 15

http://www.t-systems.hu/jovobankja/GAMIFICATION
http://hvg.hu/tudomany/Elvezetes_ujfajta_netes_bankolas_mint_egy_s_K49721

A. lTosup - D. Epema (2014) An Experience Report on Using Gamification in Technical Higher
Education. In: Proceedings of the 45th ACM technical symposium on Computer science
education, pp. 27-32, ISBN: 978-1-4503-2605-6

P. Zackariasson - M. Dymek (2016) Video Game Marketing: A student textbook. Taylor & Francis
Ltd. ISBN: 978-1-317-60746-5

C. F. Hofacker et al. (2016) Gamification and Mobile Marketing Effectiveness. Journal of
Interactive Marketing, 34 pp. 25-36

F. Poé6r (2010) A korszerii HR menedzsment feltételei https://www.hrportal.hu/hr/a-korszeru-
hr-menedzsment-feltetelei-20100503.html

http://www.portfolio.hu/premium/gamification.221082.html
http://hvg.hu/gazdasag/201650_jatek_azegesz_vilag

V. Sebdk (2017) Kreativ toborzdsi technikdk: a gamification
https://www.profession.hu/cikk/20170505/kreativ-toborzasi-technikak-a-
gamification/7212

http://www.hrblog.hu/humanpriority/2017/02/20/gamification-mint-toborzas-jovoje/
http://elearning.co.hu/2015/03/02/2015-0s-top-e-learning-trendek

L. de-Marcos - A. Dominguez - ]J. Saenz-de-Navarrete — C. Pagés (2014) An Empirical Study
Comparing Gamification and Social Networking on e-Learning. Computers & Education, pp. 1-3.

https://www.hrportal.hu/hr/hat-legnepszerubb-e-learning-trend-2016-ban-20160426.html

http://elearning.co.hu/2011/12/28/blended-learning/
http://businessandcafe.blog.hu/2016/02 /16 /kiprobaltuk_a_legmenobb_uzleti_jatekot
www.ecosim.hu/ecosim_www/data/downloads/25/consumergoods_midi_kezikonyv.pdf

T. Kovacs - L. Varallyai - K. Nagy - R. Szilagyi (2017) Development of Farm simulation
application, an example for gamification in higher education Development of Farm simulation
application, an example for gamification in higher education. Journal of agricultural informatics,
8 pp. 12-21.

180


https://hu.wikipedia.org/wiki/Gamification
http://www.t-systems.hu/jovobankja/GAMIFICATION
http://hvg.hu/tudomany/Elvezetes_ujfajta_netes_bankolas_mint_egy_s_K49Z21
https://www.hrportal.hu/hr/a-korszeru-hr-menedzsment-feltetelei-20100503.html
https://www.hrportal.hu/hr/a-korszeru-hr-menedzsment-feltetelei-20100503.html
http://www.portfolio.hu/premium/gamification.221082.html
http://hvg.hu/gazdasag/201650_jatek_azegesz_vilag
http://www.hrblog.hu/humanpriority/2017/02/20/gamification-mint-toborzas-jovoje/
https://www.hrportal.hu/hr/hat-legnepszerubb-e-learning-trend-2016-ban-20160426.html
http://elearning.co.hu/2011/12/28/blended-learning/
http://www.ecosim.hu/ecosim_www/data/downloads/25/consumergoods_midi_kezikonyv.pdf

