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MILYEN A JO ,KOMOLY JATEK"? , ,
— JATEKFEJLESZTES, TESZTELES ES HALLGATOI VISSZAJELZESEK

WHAT IS A GOOD "“SERIOUS GAME" LIKE?
— GAME DEVELOPMENT, TESTING, AND STUDENT FEEDBACK

A jatékositas szamos tudomanyterlleten felkeltette mar a kutatdk érdeklédését, hiszen a pedagdgiatédl kezdve, az orvos-
tudomanyokon at az tzleti tudomanyokban is alkalmazott médszertannak szamit. A jatékositasi torekvések zaszlés hajoi a
komoly jatékok (serious games), melyek, habar a felséoktatasi intézmények rendelkezésére allnak, hasznalatuk sok esetben
nagyobb pénzigyi befektetést igényel, valamint a jatékok tartalma csak korlatozottan testre szabhaté. Jelen tanulmany
célja, hogy egy sajat fejlesztésuli, szabadon hozzaférhetd és tartalmaban is modosithatd komoly jatékot teszteljen az tzleti
tudomanyok terlletén a felséoktatasban tanulé hallgaték nagyszamd mintdjan. A hallgatok elégedettségének és jaték-
élményének felmérése, a jaték tesztelése, ezt kovetéen pedig a visszajelzések begyljtése lehetdséget biztosit arra, hogy
betekintést nyerhesslink a hallgatok jatékositassal kapcsolatos nézeteibe. A kutatasban alkalmazott online kérdéives meg-
kérdezésben t6bb mint 800 hallgaté vett részt. Az adatokat IBM SPSS szoftver segitségével elemezték. Az eredmények
arra utalnak, hogy a hallgaték egyetemi keretek k6zott még mindig inkabb hagyomanyos edukaciés tartalmat varnak és
bizonytalanokka valnak, ha ehelyett inkdbb szérakoztaté tartalmat kapnak.
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Gamification has been at the centre of research interest in different fields. It has been widely used in pedagogy, medical
sciences, and business studies. A key methodology of gamification is serious games. Although these games are available
for higher education institutions, they are costly, and the content of the game cannot be customised for specific class-
rooms. The aim of this study is to test a newly developed serious game that is freely accessible online and whose content
can be customised. Measuring student satisfaction and experience, testing the game, and collecting feedback from stu-
dents provide an opportunity to gain insight into whether students are satisfied with the newly developed serious game.
More than 800 students participated in the online survey. Results were analysed using IBM SPSS. They show that students
expect traditional educational material and tend to be less confident when facing entertaining material instead.
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ikat megtartsak, a hallgatok felsdoktatasi szolgaltatassal
vald elégedettségét és sajat versenyképességiiket noveljék
(Toth & Surman, 2020), és fel tudjak venni a versenyt a
tobbi — akar hazai, akar kiilfoldi — egyetemmel (Pancsi &
Szabd, 2017; Nagy & Molnarné Konyha, 2019).

A globalis koronavirus-jarvany felgyorsitotta a digi-
talis eszkdzokre valo atallas folyamatat, ugyanakkor ez a

Az elmult évek egyik legnagyobb kihivasai kozé tar-
tozik a fels6oktatas, valamint a felsoktatasban al-
kalmazott oktatdasmodszertani eszkozok megujitdsa. A
hallgatoéi igények a kornak és a technologiai fejlédésnek
megfelelden folyamatos valtozasban vannak (Godany
et al., 2019), a felsdoktatasi intézmények pedig igyekez-
nek ezeknek az igényeknek eleget tenni, hogy hallgato-
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kényszerli valtas szamos problémat is felvetett, hiszen a
korszerti pedagogiai kultiira nem volt jellemz6 a magyar
oktatasra (Nahalka, 2021). Amellett, hogy a felséoktatas-
ban sem volt a teljes online atallashoz megfelel6 eszkozal-
lomany, az oktatokat is felkésziiletleniil érte a tomeges
tavolléti és online oktatas (Polonyi, 2021). A kihivasok
ellenére a tomeges digitalis oktatasra valo atallas sziikség-
szerl gyakorlatai a jelen és jovo felsdoktatasi oktatasmod-
szertananak szerves részét képezhetik (Hrubos, 2021).
Jelen tanulmanynak nem célja a koronavirus okozta ok-
tatasmodszertani eszkdzokben beallt valtozasok részletes
bemutatasa, hiszen a vizsgalt jatékositasi torekveés és kuta-
tas a pandémiatol fiiggetleniil, még azt megel6zden indult.
Ennek ellenére fontos emlitést tenni rola, hiszen a digitalis
oktatasmodszertani eszkodztar és az oktatok kapcsolodod
kompetencidinak béviilésében kulcsfontossagu szerepet
jatszott az elmult idészakban.

Sokan a jatékositast tartjak a jovo legfontosabb okta-
tasmodszertani eszkdzének €és habar szamos definicidval
talalkozhatunk, leggyakrabban ugy ragadhaté meg, mint
a ,,jatéktervezési €s jatékmechanikai elemek Gsszessége,
melyet nem jatékkornyezetben alkalmazunk™ (Deterding,
Sicart, Nacke, O’Hara & Dixon, 2011, p. 2), mely ez altal
noveli a felhasznaloi — jelen esetben tanulasi — élményt
(Deterding et al., 2011, p. 2). Manapsag hazankban is az
oktatas megannyi szintjén és teriiletén alkalmazzak mar
a jatékositast, kezdve a marketingoktatastol a kiilonbo-
z0 szamonkéréseken at az otthoni tanulds jatékositasaig
(Nagy & Molnarné Konyha, 2019; Machova et al., 2019).
Habar rendkiviil sok valfajaval talalkozhatunk, jelen ta-
nulméany kimondottan a felsdoktatasban alkalmazott ja-
tékositasra, azon beliil is a komoly jatékokra (serious ga-
mes), és azok iizleti tudomanyokban valé alkalmazasara
koncentral a vallalkozo6i kompetenciafejlesztés teriiletén.

Részben a fejlédd technikai megoldasok, részben
pedig kiilsé kényszer hatasara jelentek meg a felsGokta-
tasban is a szinesebbnél szinesebb jatékositasi torekvések
(Pancsi & Szabd, 2017), de a komoly jatékok, a hallgatoi
igények, valamint a komoly jatékokkal valo elégedettség
¢s jatekélmeény felmérése mindezidaig csekély mértékben
bukkantak fel a szakirodalomban. Csupan kevés tanul-
many foglalkozik a hallgatoi vélemények és visszajelzé-
sek elemzésével, valamint azok beépitésével az egyes ko-
moly jatékokba, ezért tanulmanyunk célja, hogy egy sajat
fejlesztésii, szabadon hozzaférhet6 és tartalmaban is mo-
dosithato komoly jatékot teszteljen az tizleti tudomanyok
teriiletén a felsdoktatasban tanuld hallgatok nagyszamu
mintajan. A tesztelés soran gy(jtott hallgatoi visszajel-
zéseken keresztiil megismerhetjiik benyomasaikat, elége-
dettségiiket, valamint visszajelzést szerezhetiink a jaté-
kok tartalmarol is, hogy ezeket a tapasztalatokat késébb a
jatékfejlesztési folyamatba integraljuk.

A bevezetést kovetden a masodik fejezetben a jatéko-
sitas és a komoly jatékok fogalmait mutatjuk be, a har-
madik fejezet pedig a fels6oktatas jatékositasat taglalja.
Attekintjiik tovabba a jatékositas és a komoly jatékok
megjelenését a vallalkozoi kompetenciak oktatasa és fej-
lesztése kapcesan, valamint az 1j jatékfejlesztéshez vezetd
indokokat is. Ezt kvetéen primer kutatasunk modszerta-
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na kovetkezik, melyet az eredmények ismertetése kovet.
A kutatasi eredmények alapjan a tanulmany végén rész-
letezziik a kutatas nehézségeit, valamint tovabbi kutatasi
iranyokat jeloliink ki.

A jatékositas és a komoly jatékok fogalma

A jatékositas elméletének kutatasa tobb évtizedre nyulik
vissza. Huizinga (1955) munkaiban tlinik fel elsék kozott
a jatékos ember, vagyis a ,,Homo Ludens” kifejezés ¢és a
jaték egy kulturalis megkozelitésti definialasa. Huizinga
(1955) ugy tekintett a jatékra, melynek jatékosok altal meg-
hatarozott ¢és elfogadott keretei vannak, nem rendelkeznek
explicit célokkal, és egyik meglepd, amde alapvetd része
az, hogy a jatékosok oromiiket lelik benne. Ez az 6rom,
belsd hajtoero és a jaték izgalma az, amely elére viszi a ja-
tékot és lebilincseli a jatékosokat. A jatékot az élettel, a ja-
tékosokat pedig az emberrel azonositotta. Manapsag Hui-
zinga reneszanszat €ljiik a szamos jatékositasi torekvés és
mesterséges jatékkornyezet tomkelegének koraban. Ennek
megfeleléen Huizinga elméletének ujragondolasa sziiksé-
ges, hiszen a modern jaté¢kositasi torekvések tobbségében
mar olyan kulcsszavakat is figyelembe kell venniink, mint
a multimédia, a virtualis valosag, az interaktivitasi leheto-
ség, valamint az egymashoz valo kapcsolodas lehetdsége
és képessége (Frissen et al., 2015). Sok esetben a jatékosi-
tasi torekvések alkalmazasa az élet kiilonbozo teriiletein
Huizingaéval ellentétes definiciokhoz vezethet minket. A
modern jatékok tobbnyire készitdik altal elére meghataro-
zott keretek kozt zajlanak, melybe a jatékosnak minimalis
vagy semmilyen beleszolasi lehetésége nincsen, explicit
célokhoz vezetnek, melyek eléréséért a jatékosnak vala-
milyen bels6 vagy kiilsé motivacioja van. Huizinga meg-
kozelitésében egy dolgot viszont azonosnak vélhetiink
felfedezni a klasszikus és modern értelemben vett jatéko-
sitas fogalmaban, mely nem mas, mint a jaték élvezete, az,
hogy a jatékosok oromiiket lelik a végzett tevékenységben.

Az elmult években a jatékositas kutatasat nagy érdeklo-
dés ovezte €s szamos definicio latott napvilagot. Az egyik
korabbi megfogalmazas Brett Terrill nevéhez kothetd, aki
ugy irta koriil a jatékositast, hogy az bizonyos jatékmecha-
nikai elemeken alapszik, melyeket az elkotelezodés eldsegi-
tése érdekében alkalmaz (Terrill, 2010). Mig masok szerint
a jatékositas nem mas, mint a ,,jatéktechnologia és a jaték-
tervezési modszerek adaptacidja a jatékpiacon kiviilre”
(Helgason, 2010, p. 1), vagy éppen a ,,jaték gondolatmeneté-
nek és a jatékmechanikai folyamatainak hasznalata kiilon-
b6z6 problémak megoldasara és a felhasznalok bevonasara”
(Zichermann, 2011, p. 9). Deterding et al. (2011) definicio-
jat késobb szamos kritika érte, igy végiil egy dsszetettebb
meghatarozasra volt sziikség, mely végiil az alabbi megfo-
galmazashoz vezetett. A jatékositas ,,a szolgaltatdsmind-
ség javitasanak egy olyan folyamata, mely lehetdvé teszi
a jatékos élmények megtapasztalasat a fogyaszto szamara,
mikozben 6 maga is aktivan részt vesz az értékteremtési fo-
lyamatban” (Huotari & Hamari, 2012, p. 19). A jelen tanul-
manyban ez utobbi meghatarozast vessziik alapul, melyben
szolgaltatasmindség ndvelése alatt olyan tényezoket értiink
,melyek lehetévé teszik a szereplok szamara, hogy igénye-
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ik kielégitése celjabol sajat maguk is Iépéseket tegyenek”
(Zhang, 2008, p. 1).

A jatékositas elméleti kutatasai és megkdzelitései
mellett mara mar megjelentek a jatékositast gyakorlatban
(leginkabb oktatasban) vizsgalo feltarasok is, mely tobb-
ségében motivacioelméleti, valamint jatékdesign oldalrol
vizsgaljak mindezt (Bozkurt & Durak, 2018). A jatékosi-
tast tovabba szamos kornyezetben alkalmazzak a fogyasz-
toi elégedettség novelésére, az észlelt szolgaltatasmindség
javitasara, vagy akar a lojalitas és elkotelezodés erdsité-
sére is. Alkalmazasi teriileteinek csupan a képzelet szab
hatart, jotékony hatasat mar a munkahelyi légkor kiala-
kitasaval kapcsolatosan is megismerhettiik, mely a cégek
iranti elkotelezodés kialakulasaban segitett (Barna & Fo-
dor, 2018), valamint kreativ toborzasi eszkdzként valo al-
kalmazasat is vizsgaltak mar (Kovacs & Varallyai, 2018).

Ugyanakkor fontos megkiilonboztetniink egymastol
a jatékositas (gamification) és a komoly jatékok (serious
games) fogalmat. Habar a kettd egymashoz hasonl6 ¢és
gyakran — helyteleniil — szinonimaként hasznaljak, szak-
irodalmi meghatarozasa igencsak eltér6. A komoly jaté-
kokat a jatékositas egyik eszkdzének tekinthetjiik, melyek
ugy hatarozhatok meg, mint ,,azok a jatékok, melyeket
kimondottan képzési, valamint a viselkedést kedvezd
iranyba megvaltoztato céllal fejlesztettek ki az tizleti élet,
az ipar, a marketing, az egészségiigy, a kormanyzati és a
nonprofit szervezetek, és az oktatas teriiletére” (Connolly,
Boyle, MacArthur, Hainey, & Boyle, 2012, p. 669). A ko-
moly jatékok fogalmat gyakran a jatékalapu tanulassal
(game-based learning) is dsszekeverik. A kettd kozott a
legmeghatarozobb kiilonbség az, hogy a komoly jatékokat
kimondottan bizonyos tanuldsi eredmények elérése
céljabol fejlesztenek ki (Connolly et al., 2012).

A legtobb komoly jaték szerkezetileg harom f6 al-
kotoelembdl tevodik Ossze. Az elsé elem a mechanikai
jellemzdket takarja, mely alatt a jatékkal valo elérehala-
dast, az azonnali visszacsatolast értjiik. A masodik elem
a szemeélyes részt jeloli, mely a jatékos statuszat, ered-
ményeinek lathatosagat és a jaték ranglistajat jelenti. Ezt
koveti a harmadik, érzelmi rész, melyben szerepet kap
a jatékos pszichologiai allapota és a jatékban valo elme-
riilés vagy flow. Ezen elemek barmelyikének felhaszna-
lasa jatékositasnak tekintheté (Oxford Analytica, 2016).
A szakirodalmi feltaras arra enged kovetkeztetni, hogy
a komoly jatékokat és azok hatasat leggyakrabban sza-
mitastechnikai oktatds, fenntarthatéosag €s motivaci-
0s eszkozok kapcesan vizsgaljak. Az elméleti kutatasok
tobbnyire az alkalmazhatésag témakoreit jarjak korbe,
mig oktatasi témaban leginkabb e-learning témakdrben
talalkozhatunk vele (Kasurinen & Knutas, 2018). Jelen
tanulmany kimondottan egy komoly jaték gyakorlati
vizsgalata altal igyekszik hozzaadott értéket teremteni a
téma szakirodalma szamara.

Jatékositas a fels6oktatasban

Az oktatas ¢és a tanulas a jatékositas leggyakrabban ku-
tatott teriiletei kozé tartoznak, a jatékositas oktatasban
valo alkalmazasanak eldnyeit pedig szamos kutatas bi-
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zonyitotta mar (Hamari, Koivisto, & Sarsa, 2014; Gray,
Brown, & Macanufo, 2015). Az egyik oka annak, hogy
a jatékositas jelenleg ilyen kiemelkedd figyelmet kap az,
hogy az 0j generacio, vagyis a digitalis bennsziilottek igé-
nyei kihivast jelentenek a pedagégusok szamara, mivel Gj
¢és innovativ tanulasi modszereket és pedagogiai megkd-
zelitéseket igényelnek. Ugy tiinik, hogy a hagyomanyos
tanitasi modszerek hatastalanok a fiatal didkok szamara
¢és Ujabb iranyok feltarasa sziikséges, melyre a jatékositas
lehet megoldas (Pappa & Pannese, 2010).

A kutatok érdeklodést mutattak a jatékositas koncep-
cigjanak tanulmanyozasa irant felsdoktatasi kontextusban
is. A felsdoktatasi intézmények is torekednek ugyanis
arra, hogy kivalé mindségili szolgaltatast biztositsanak a
hallgatoik szamara. Habar Magyarorszagon még mindig
szamos mindségbiztositasi kihivassal allunk szemben,
mely részben az intézmények biirokratikus mivoltabol is
adodik (Surman & Szabo, 2020), a kivaloé oktatdsming-
ségre valo torekvés a szines modszertan mélyebb megér-
tésében ¢és kisérleti alkalmazasaban is megmutatkozik. A
felsGoktatasban is egyre nagyobb mértéket 6lt a kiilonbo-
z0 jatékelemek (pontok, jutalmak, dijak) hasznalata. Ez
annak is koszonhetd, hogy azokban a csoportokban, ahol
jatékositanak az oktatok, a didkok jelentsen jobb ered-
ményeket értek el és jobb mindségii munkakat adtak ki
a keziik koziil, mint azokban a csoportokban, ahol nem
a jatékositas eszkozével tanultak (Huang & Hew, 2018).
Kivaltképp online kontextusban szamolhatunk be a jaté-
kositas pozitiv hozadékairdl (Kuo & Chuang, 2016).

Pappa ¢és Pannese (2010) szerint a didkok manapsag
interaktiv, gyors iitemt, vizualisan megnyerd, stimulalo
¢és vonzo6 tanulasi modszereket keresnek. Annak érdeké-
ben, hogy megértsiik az {1j generaciot, olyan komoly ja-
tékokat érdemes létrehozni szamukra, melyek ezeket az
igényeket tobbnyire lefedik, elsédleges céljuk az oktatas,
¢s a szorakoztatas mellett megkdnnyithetik a tapasztalati
uton valo tanulast. Oktatasi kontextusban a ,,komoly jaté-
koknak tanulasi céljaik és strukturajuk van, de emellett
adaptivok, interaktivak és ami a legfontosabb, verseny ¢és
gyo6zelem révén €lvezetet, motivaciot, szellemi kielégiilést
¢és érzelmekkel fuitott atélést biztositanak a hallgatok el-
kotelezettségének és részvételének osztonzése érdekében”
(Pappa & Pannese, 2010, p. 1). E mellett az oktatok tisz-
taban vannak a didkok adataival és nyomon kovethetik
elorehaladasukat a jatékban és a tanulasi folyamatban is
(Kiryakova, Angelova & Yordanova, 2014). A jatékosi-
tas oktatasban hasznalt alapvetd ismérvei kdzé tartoznak
a lathato eredmények (megszerzett pontok, elismerések
vagy kitlintetések), a jatékos kozosségben betdltott szere-
pe, a hibazasi lehetdség (alacsony kockazatl feladatbeadas
vagy feladatmegoldas), a jatékos céljai, kihivasok, szintek
¢és ranglistak (Dicheva, Dichev, Agre, & Angelova, 2015).
kiilonboztethetjiik meg az oktatas teriiletén, melyek a ja-
tékositott kurzusok és a jatékositott tevékenységek. Mig
a jatékositott kurzusok egy egész féléves kurzust vagy
teljes, tantervben meghatarozott idokeretet elfoglalnak, a
jatékositott tevékenységek csupan kiegészitik és szinesi-
tik az egyes kurzusok mar jol bevalt oktatasmodszertani



repertoarjat (Oxford Analytica, 2016). Leggyakrabban a
szamitastechnika, informatika, programozas, matematika
¢és a mérndki tudomanyok teriiletén talalunk jo példakat a
jatékositas alkamazasara (Dicheva et al., 2015), ugyanak-
kor a marketing és az tizleti tudomanyok teriiletén is meg-
jelentek mar a jatékos elemek (Nagy & Molnarné Konyha,
2019).

A jatékositas lehetséges kihivasai kozé tartozik a hall-
gatok figyelmének elterelése, a jatékos kezdd létének fe-
sziiltsége ¢és a kiilsé jutalmak (vagy rovidtava jutalmak,
pontok és Kkitiintetések) megszerzésének motivacidja
(Oxford Analytica, 2016). Tovabbi akadalyt jelenthetnek
még az intézmény, az oktatd €s az oktatott targy techni-
kai, mtiszaki és pénziigyi korlatai (Tsekleves, Cosmas &
Aggoun, 2016).

Ugyanakkor komoly jatékok egyre szélesebb korti al-
kalmazasa és a témaval kapcsolatos cikkek novekvo sza-
ma arra enged kovetkeztetni, hogy ezeknek a jatékoknak
szamos pozitiv hatasa van, melyek messzemenden feliil-
muljak az esetleges hatranyokat (Dicheva et al., 2015). A
komoly jatékok pozitivan befolyasolhatjak a tanulmanyi
eredményeket (pl.: hatékony tudasszerzés, kognitiv és mo-
toros készségek fejlddése), kedvezo iranyu valtozast hoz-
hatnak a viselkedésben és motivacioban, valamint fejlo-
dést a soft skillek ¢s a tarsas készségek terén (Connolly et
al., 2012). A jatékositas tovabba hozzasegitheti a didkokat
az olyan készségek fejlesztéséhez, mint példaul a kreati-
vitas, a kritikus gondolkodas, az egyiittmiikodés, csapat-
munka ¢és a kommunikacio (Kingsley & Grabner-Hagen,
2015). A jatékositott oktatas jatekkdzpontu gondolkodast
¢és jatékelemeket foglal magaban, ezért a tanulasi ered-
mények javitasa és a didkok motivalasa érdekében is al-
kalmazzak. A jatékositas legfobb elonyeit az oktatasban
a ,,négy szabadsagnak” nevezik, melyek a kudarc szabad
megelését, a kisérletezés szabadsagat, a kiilonb6z6 identi-
tasok vallalasanak szabadsagat és a kotetlen, elérehaladas
érdekében tett erdfeszitést jelentik. A jatékositas tovabba
lehetévé teheti a hallgatok szamara az automatikus tanu-
last, az oktatok szamara pedig a személyre szabott oktatas
megtervezését is (Kingsley & Grabner-Hagen, 2015; Ku-
suma, Wigati, Utomo, & Putera Suryapranata, 2018).

Kusuma et al. (2018) szerint a fels6oktatasban a sikeres
jatékositasi modell harom, gondosan megtervezendd és
sulyozando6 elemet tartalmaz. Ezek az elemek a jatékme-
chanika (a jatékos elérehaladasa, feladatok, kontroll ele-
mek, kiilonboz6 funkcidk), a dinamika (jutalmak, jaték-
jellemzdk, vezérlok), és az esztétika (kihivas, felfedezés,
narrativa). Ha egy jatékot sikeresen terveznek meg, akkor
annak akar teljes egyetemi szinten is pozitiv hatasa lehet
a hallgatok teljesitményére és hozzaallasara (Yildirim,
2017). Az is kimutathato, hogy amennyiben sikeres a ja-
téktervezés, ugy nem csupan a didkok, de az oktatok moti-
vacioja is néhet, hiszen a tanulas mellett egyfajta ¢lvezetes
idotoltésnek gondoljak a feladatokat (Taspinar, Schmidt &
Schuhbauer, 2016).

Szamos kutatas vizsgalta, hogy a felsdoktatasban mely
teriileteken alkalmazhato sikeresen a jatékositas. Subhash
¢és Cudney (2018) arra jutott, hogy — hasonléan a korabban
mar emlitett teriiletekhez az oktatasban — a felsGoktatas-
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ban az iizleti tudomanyok, kommunikacio, a vallalkozoi
kompetenciak, nyelvek, mérnoki tudomanyok, pedagogia,
pszichologia és egyes orvostudomanyi teriileteken is si-
kerrel alkalmazhatd. A megnétt motivacié mellett jobb
akadémiai teljesitményt, elkdtelezdédést és pozitiv atti-
tldbeli valtozast is eléidézhet (De-Marcos et al., 2014;
Miiller, Reise, & Seliger, 2015). Ezek alapjan arra a ko-
vetkeztetésre jutottunk, hogy a jatékositas eszkozei — koz-
tiik a komoly jatékok — alkalmazhatok a felsGoktatasban a
vallalkozoi kompetenciak fejlesztésében is, igy a kovetke-
70 fejezetben erre a kérdéskorre koncentralunk.

Jatékositas a vallalkozéi kompetenciak
fejlesztésében

A szakirodalmi feltaras alapjan a vallalkozoi kompeten-
ciak komoly jatékok segitségével valo oktatasarol keveset
tudunk annak ellenére, hogy a vallalkozoi kompetenciak
oktatasa manapsag egyre nagyobb hangsulyt kap az tizleti
tudomanyok teriiletén. A jatékositas ugyan megjelenik, de
csupan az utobbi idében lett egyre népszeriibb kutatasi te-
riilet (Subhash & Cudney, 2018) és megjelentek olyan ku-
tatasok is, melyek kimondottan a komoly jatékokat vették
goresO ala a vallalkozoi kompetencidk oktatasaval kap-
csolatosan (Low et al., 1994), (Hindle, 2002). Ezeknek a
vallalkozoi kompetenciak oktatasahoz kothetd jatékoknak
a fobb jellemz6i kozé tartozik a szorakoztatds, a
jatékossag, a szabalyok, a célok ismerete, az interaktivitas,
az eredmények, a visszajelzés sziikségessége, a konfliktu-
sok és a problémamegoldas (Prensky, 2001), mely kissé
eltér attol, mint amit a komoly jatékok altalanos jellemzo-
inél attekintettiink. Igy tehat megallapithaté, hogy a val-
lalkozo6i kompetenciakat oktaté komoly jatékoknak eltérd
sajatossagai vannak, mint a mas teriileteken alkalmazott
¢és mas teriiletekre kifejlesztett komoly jatékoknak.

A vallalkoz6i kompetenciak oktatasaban a jatékositas
Iényege, hogy a jatékokat a hallgatok nem kozvetleniil a
tudasszerzéssel ¢és a készségek fejlesztésével azonositjak.
A komoly jatékok a hallgatok viselkedését, elkotelezettsé-
gét és motivaciojat befolyasoljak, ami persze kozvetetten
hatassal lesz a tudasszerzésiikre és az uj készségek el-
sajatitasara is (Hsin-Yuan Huang & Soman, 2013). Ezen
felil a legtobb komoly jaték segithet még a vallalkozoi
gondolkodasmod elsajatitasaban, az innovativ és j meg-
oldasok kitalalasaban és masok igényeinek megértésében
is, mikdzben eldsegiti az egész ¢életen at tarto tanulast. Ha
a tananyagot nehéz szavakban vagy a hagyomanyos okta-
tasi modszer segitségével elmagyarazni, a komoly jatékok
segitséget nyujthatnak az oktatok és a didkok szamara is
(Klopfer, Osterweil, & Salen, 2009).

A kifejezetten a vallalkozoi kompetenciak fejlesztésé-
re szant komoly jatékok fejlesztése kihivast jelent a szak-
emberek szamara. Amennyiben egy ilyen jatékfejlesztés
sikeresnek bizonyul, az szdmos elonyt hordozhat maga-
ban, mint példaul a modern technologiaval valé tanulas,
a jatek modularitasanak és rugalmassaganak lehetéségei
mind a hazai, mind pedig a nemzetkdzi hallgatok bevona-
sa a jatékositasi folyamatba, egyetemi szovetségek €s kap-
csolatok hasznalata a jaték fejlesztésére, valamint a jaté-
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kositasi torekvések eredményeinek elemzése (Poonnawat
& Lehmann, 2015). A jelen cikkben vizsgalt komoly jaték
egy hasonlo nemzetkozi dsszefogasban késziilt el, teszte-
lésének eredményei ezért Gjitonak szamitanak.

Fox, Pittaway és Uzuegbunam (2018) szerint kulcs-
fontossagu, hogy a jatékositott kdrnyezet kialakitasakor
atgondoljuk, hogy a hallgatok milyen kiilonb6z6 tanulasi
modszerek segitségével sajatithatjak el a tudast. Ezek alatt
példaul az aktiv tanulast (tanulds tapasztalas altal, lear-

ning by doing), a vallalkozoi felkésziiltség elsajatitasat (a
komoly jaték gyarapitja a tanul6 tapasztalatait), a reflektiv
tanulast (6nreflexiora 0sztonzi a hallgatdt), a szituacion
alapul6 tanulast (a jatékhelyzet kontextusba helyezi a hall-
gatokat) és affektiv tanulast (érzelmi bevonodassal jar) érti.
Fox et al. (2018) kisérletet tett a vallalkozoi képességek ok-
tatasara vonatkozo komoly jatékok meghatarozasara is. A
definicio az alabbi: ,,A komoly jatékok szamitogépes tanu-
lasi szimulaciokként definialhatok, amelyek a jatékosokat

1. tablazat

A vallalkozéi kompetenciafejlesztésben alkalmazhaté komoly jatékok

Jaték neve

Formatuma

Leirasa

Entrepreneurship
Simulation

Szimulacios jaték

Egy 0j cég létrehozasat szimulalja. A didkok az alapitok, a befektetok és az alkalmazottak
szerepét is eljatszhatjak, viszont a cél minden esetben a vallalat sikerének elérése. Tobbsze-
replds jaték.

Hot Shot Business
(HSB)

Flash-alapt
online

A vallalkozd6i kdrnyezetet mutatja be a didkok szamara. A didkok megnyithatjak és vezethetik
sajat vallalkozasukat, amelyben mar nagyon koran dontéseket kell hozniuk, a téke megszerzé-
sétol kezdve egészen az uj lizlet reklamozasig. Egyszereplds jatek.

Industry Player

Val6s ideji online

A didkok 245 kiilonboz6 iparagban hozhatnak 1étre beruhdzasokat, és valds idében versenyez-
hetnek a piac tobbi szerepljével. A jatéknak tiz szintje van, melyek soran nagy a verseny a
piacon. A cél a hallgatok szamara az, hogy a lehetd legjobb modon kezeljék a céget, mivel a
jaték egyre nagyobb kihivasokat tartogat. Tobbszereplds jaték.

INNOVS

IBM Business
Process
Management
szimulacios jaték,
3D

A jaték célja, hogy megmutassa egy ,,0kosabb” vilag épitésének lehet6ségét. A jaték forgato-
konyvei kozé tartozik az ,,okos forgalom”, az ,,okos tigyfélszolgalat™ és az ,,okos ellatasi lanc”
jaték is. A virtudlis vildg 3D formatumban van modellezve, amelyben a jatékosok egyditt-
mitkédhetnek az iizleti problémak megoldasa érdekében és hogy lassak, az egyes dontések
hogyan befolyasoljak vallalkozasukat. A 3D-s verzi6 segit megérteni a vallalat miikodését,
mig az online egyszereplds jaték a piaci versenyre koncentral.

SimVenture

Szimulacios jaték

A hallgaté egy szimulalt év erejéig vagy (az ennél rovidebb ideig tartd) csddbemenetelig ke-
zelheti a szamitogépes kiskereskedelmi tizletét. A jatek valos példakat tartalmaz, az iizleti
paraméterek pedig minden honap végén megjelennek dsszesitésként. Az adott forgatokonyvek
esetén kiilonboz6 nehézségi szintek allnak rendelkezésre a jatékban. Egyszereplds jaték.

GoVenture Small
Business

Szimulacios jaték

A jatékos szendvicsboltot, kaveézot, zeneboltot vagy fagylaltozot tizemeltethet. A dontéshoza-
tal fontos tényezdje tovabba az id6, a jatékosok tovabba kivalaszthatjak a szamukra legfon-
tosabb f0 ilizleti menedzsment funkciokat. A jaték akar 16 jatékossal is jatszhato egyszerre.
Tobbszereplds jatek.

Marketplace

Szimulacids
jaték, 3D

Leginkabb az iizleti iskolak és vallalatok képzésein hasznaljak. Tobb modulbol all, amelyek
mind kiilonb6z6 tizleti kurzusokat képviselnek. A Venture stratégiai szimulaciés modul pél-
daul egy vallalkozas inditasarol szol, amelyben a hallgatok tékét kapnak az iizletiik beindi-
tasahoz. A pénzt arra hasznalhatjak, hogy felépitsék a vallalkozast teljesen a nullar6l. Ezzel
szemben a Business Management szimulacios modulban a hallgatoknak a jovedelmezdséget
szem el6tt tartva kell dontéseket hozniuk a szamvitel, a pénziigyek, és a marketing teriiletén.
A jatek legujabb verzidjaban a 3D-s kornyezet lehetéve teszi a tobbszereplds jatékot is, hogy a
diakok versenyezhessenek tarsaikkal.

MetaVals

Kvizkezel

A diakok ismereteinek tesztelésére hasznaljak az iizleti tudomany teriiletein. A jaték szabadon
konfiguralhato, egyéni és egyiittmiikodésre sarkallo részeket is tartalmaz. A jaték kritikus té-
nyezdje a sebesség, ami extra terhet r6 a didkokra dontéshozatalkor. Egy- vagy tobbszereplds
jatek.

Team Up

3D szimulaciés
jaték

Csapatok képzésére és értékelésére tervezték. A jaték forgatokonyve szerint négy jatékos van
egy szigeten, akiknek sajat kommunikacios és problémamegoldo készségei segithetnek, hogy
taléljék a kalandot.

Balance Sheet

Pénziigyi elemz6
jaték

Egy valos problémat tar a jatékosok elé, amelyet gyakorlati szempontbdl, a mérlegen kell meg-
oldani. Ebben a jatékban id6korlat is van, ami a didkokra tjjabb nyomast gyakorol.

Enterprise Game

Szimulacios jaték

Egy vallalkozas miikodtetésérdl szol, amelyben a didkoknak meg kell felelniiik az tigyfelek-
nek €s a piac igényeinek is, hogy nyereséget teremtsenek, mikdzben motivaljak az alkalma-
zottjaikat.

Supermarketa

Szimulacios jaték

A diakok a pénzforgalmi problémakkal rendelkezé szupermarket vezetdi. Feladatuk, hogy
megmentsék a szupermarketet.

Interpretive
Solutions

Szimulacios jaték

Kiskereskedelmi szimulacio. Tanulési teriiletei kozé tartozik a stratégia, az elemzés, a marke-
ting, a szamvitel és mas tizleti kérdések is. A hallgato a vallalkozas alapitdja, és versenyezhet
mas diakokkal is.

Forréas: sajat szerkesztés
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realisnak tiin6 tevékenységekbe vonjak be, amelyek célja
a tudasszerzés, a készségek javitasa €s a pozitiv tanulasi
eredményszerzés. Bar az ilyen szimulaciok dnmagukban
nem mindig ,,jatékok”, a f6 hangsuly a digitalis jatékala-
pu tanuldsi kdrnyezeten €s a komoly jatékok eredményén
van. Annak ellenére, hogy szorakoztaté komponenssel is
rendelkeznek, ezeket a szimulaciokat ugy tervezték, hogy
egy vallalkozoi kornyezetben talalhatd narrativara vagy
torténetre alapozva segitsék a tanulast. A komoly jaté-
kok abban kiilonboznek a szoérakoztatd jatékoktol, hogy
a problémamegold6 feladatokra sszpontositanak, és ma-
gukba foglaljak a valos vilaggal valo interakciok tokélet-
len természetét” (Fox et al., 2018, p. 63).

Habar csekély forras all rendelkezéstinkre, mégis ta-
lalhatunk olyan tanulmanyokat, melyek vallalkozoi isme-
retek oktatasaban tanulmanyoztak a komoly jatékok hata-
sait. Kriz és Auchter (2016) megallapitotta, hogy a jatékok
lejatszasa utan a didkok jobbnak itélik meg sajat kompe-
tenciaikat és lizleti ismereteiket. Longitudinalis felméré-
sek eredményei szerint pedig dsszességében elégedettek a
komoly jatékkal, habar érdekes felfedezésként jelent meg
az is, hogy a komoly jatékok lejatszasa utan a hallgatok
sajat vallalkozasuk inditasara vonatkozé motivacioja ese-
tenként alacsonyabbnak mutatkozott.

A szakirodalmi feltaras alapjan megallapithato, hogy
a vallalkozo6i kompetenciak oktatdsaban alkalmazott ko-
moly jatékok kutatdsa egyre nagyobb teret kap. Az 1.
tablazatban ezért attekintjiikk azokat a jatékokat, melyek
kimondottan iizleti teriiletecken vald alkalmazas vagy
vallalkozoi kompetenciafejlesztés céljabol jottek létre.

A primer kutatashoz alkalmazott jaték
koncepciodja

A vallalkoz6i kompetenciak oktatasaban alkalmazott ko-
moly jatékok szama és mindsége alapjan lathatd, hogy
oktatasban valo jelentdségiik megkérddjelezhetetlen. Fel-
meriilhet a kérdés, hogy ez esetben miért sziikséges egy
ujabb vallalkozoi kompetenciak elsajatitasat célzo komoly
jatek kifejlesztése? Miért nem elégsziink meg a piacon ta-
lalhato komoly jatékok alkalmazasaval? Ebben a fejezet-
ben ezekre a kérdésekre adunk vélaszt.

A szakirodalmi feltaras alapjan lathattuk, hogy a val-
lalkozoi kompetenciak oktatasa és a didakok vallalkozoi
kompetencidinak fejlesztése irant egyre nagyobb az ér-
deklédés, mivel ezek alapvetd készségeket biztosithatnak
a hallgatok szamara a jovobeli munkajukhoz. A készségek
elsajatitasa mellett az egyén viselkedését kedvezden befo-
lyasolhatjak, a jatékos motivaciojat és elkotelezettségét is
ndvelhetik (Hsin-Yuan Huang & Soman, 2013). A komoly
jatékok szakirodalmanak felkutatasa soran azonban a ja-
tekélmeénnyel, a jatek hasznossagaval és a hallgatoi elége-
dettséggel kapcsolatos kutatasok elenyészé szamara buk-
kantunk. A cikkek javarészt a fogalmi meghatarozasokra,
a jatékositas ¢és a komoly jatékok elényeire és hatranyaira
fokuszalnak, a hallgatok megkérdezése hattérbe szorul.

A vallalkozoi kompetencidk oktatasa Eurdpan beliil
is egyre égetébb kérdés, hiszen habar az egyetemeket a
globalis gazdasagi kapcsolatok szerepldinek tekintjiik, a
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vallalkozoi ismeretekkel kapcsolatos oktatas tobbnyire
hianyzik a tantervbél. Az egyetemeken (a magyar egyete-
meken is) igy folyamatosan né a nyomas, hogy vallalkozoéi
kompetenciakat is oktassanak. Eurépa elmarad olyan or-
szagoktol, mint példaul az Egyesiilt Allamok és Kanada,
hiszen az eurodpai didkok csupan kis része tanul — ezaltal
van lehetdsége elsajatitani — vallalkozoi kompetenciakat,
melyeket tobbnyire csak az iizleti tudomanyteriileteken
tanitanak. A vallalkozo6i kompetencidk azonban mas tudo-
manyteriileteken is dontd fontossaguak lennének, hiszen
uj tzleti otletek vagy akar talalmanyok is szarmazhatna-
nak mas teriiletekrdl (Bellotti et al., 2014). A vallalkozoi
kompetenciak oktatasa tehat az iizleti teriileteken is tul-
mutat, célként pedig kitlizheté a megfeleld eszkozokkel
— akar egy modosithato tartalmu komoly jatékkal valo —
népszerusitésiik a felsdoktatas barmely tudomanyteriilete
felé.

Az Europai Unio kiemelten szorgalmazza a vallalko-
z6i kompetencidk oktatasara iranyulo torekvéseket, igy
az oktatasi céli komoly jatékokat is. Az Eurdpai Unio ta-
mogatasaval mar tobb jatékositasi irany is megvalosult a
vallalkoz6i kompetenciak oktatasa céljabol (Mayer et al.,
2014), a jelen tanulmany alapjaul szolgalo komoly jaték is
egy Erasmus+ projekt keretében jott 1étre. Az Unié nem
csupan anyagi eréforrasokat nyujt a kutatok szamara, ha-
nem elméleti keretbe is foglalja a vallalkozoi kompeten-
cidkat. Ezt a keretrendszert EntreComp-nak nevezziik
(1. abra), mely harom f6 elemmel rendelkezik: 6tletek és
lehetdségek, eréforrasok és cselekvés. Ezek olyan alkate-
goriakat foglalnak magukban, mint példaul a lehetdségek
¢észlelése, a kreativitas, az otletek értékelése, vagy az eti-
kai és fenntarthatd gondolkodas. Az ujabb jaték fejleszté-
sekor kivaltképp fontos volt az elméleti megalapozottsag
is, ezért a szoban forgd sajat fejlesztésti komoly jaték, az
Entrepoly az EntreComp keretrendszerre épiilt.

1. abra
Az EntreComp keretrendszer

WORKING
WITH OTHeRs

RESQURCE®

o
Em%‘
mos
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Forréas: EC Eurépa (2022)
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Az EU tamogatasa 6nmagaban még nem minden. A ko-
rabban felsorolt és attekintett jatékok egyike sem volt to-
kéletesen megfeleltetheté az EntreComp elméleti kereté-
nek. Tovabba teszteléseik soran szamos technikai jellegii
problémaba titkoztiink. Volt olyan jaték, amely mar nem
volt elérhetd, lealltak a fejlesztésével, vagy olyan online
kornyezetben miikddott korabban, melyet manapsag mar
nem hasznalunk, mert kivezetésre keriilt (pl.: Flash-ala-
pu jatékok). A technikai problémak mellett sok esetben a
regisztracios folyamat hossza, a tobbszori visszaigazold
iizenetek sem konnyitették meg a jatékok elinditasat és
kiprobalasat, sokszor hetekig kellett — sikerteleniil — var-
ni az egy-egy jatékhoz kapcsolodo belépési azonositot. A
regisztracios folyamatok iddigényessége és a kozben fel-
meriilé problémak pedig még annak a kevés vallalkozoi
kompetenciafejlesztéssel foglalkozoé oktatonak is elretten-
td lehet, aki erre kisérletet tesz, a hallgatokrol mar nem
is beszélve. Ezek alapjan sziikség volt egy olyan jatékra,
mely bizonyosan hosszl ideig fenntarthatd és mindenki
szamara szabadon elérhetd.

A szakirodalom, a jatékok elérhetdsége, az eurodpai to-
rekvések mellett az oktatoi visszajelzések is azt mutattak,
hogy érdemes lehet egy ) komoly jaték fejlesztésébe be-
lefogni. Az oktatoi igényfelmérés azt tarta fel, hogy ha-
bar a vizsgalt oktatok tobbsége tisztaban volt a jatékositas
fogalmaval, a megkérdezettek elenyész6 aranyban alkal-
maztak vagy probaltak mar ki komoly jatékokat a sajat
kurzusaikon, am tdbb jatékot is meg tudtak nevezni (pl.:
Marketplace). Alapvetden nyitottak voltak a komoly jaté-
kokra és alkalmazasukra sajat kurzusaikon, amennyiben a
jaték nem hard skillt probal megtanitani, hanem gyakorla-
ti példakon keresztiil soft skilleket fejleszt, vizsgakat ké-
pes helyettesiteni, tudasellendrzésre szolgal, a didkok el6-
rehaladasat pedig az oktatok és a hallgatok is kovethetik.
A jatékok kurzusokra vald bevezetésének feltétele, hogy
legyen egy leiras a jaték lényegérdl, hogy mindenki sza-
mara kdnnyedén megérthetd legyen. Fontos az is, hogy az
oktatok sajat kurzusukra tudjak szabni a jatékot és annak
tartalmat, tehat modosithato legyen. Elénydsnek gondol-
tak tovabba a hallgatok kozotti versenyt, az avatarok sze-
mélyre szabhatosagat, egy kozos online platform meglé-
tét, ahol a versenyzdk sajat pontjaikat és teljesitményeiket
tudjak kovetni, valos szituacio jatékba valo integralasat és
az idokorlat bevezetését az egyes dontési pontokon. A ko-
moly jaték tartalmat tekintve olyan szituaciokban képzel-
ték el az alkalmazasat, ahol két (vagy tobb) személy kozott
torténik interakcio, mely a jatékos karakterét valasztas elé
allitja. Egybecsengden allitottak tovabba, hogy a jo ko-
moly jaték ismérve, hogy soft skilleket fejleszt, ¢lvezetes a
jaték, a hallgatok és oktatok szamara is hasznos az alkal-
mazasa, azokat is bevonzza az orara, akik egyébként nem
jarnanak be, kdnny(i megérteni a lényegét egy bevezetd
kézikonyv alapjan, Osszegzi a kurzus soran alkalmazott
foébb fogalmakat, dnellendrzésre is alkalmas, ismételhetd
elemeket tartalmaz, ugyanakkor a kérdések valtozatosak,
¢és valamilyen gyijthetd pontrendszerben dolgozik (pon-
tok, kitiintetések gytijtése) (Kéri, 2019).

Az Entrepoly a fentebb emlitett kihivasokra és a pon-
tosan megfogalmazott oktatoi igényekre reagalva késziilt
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el. A hallgatoi visszajelzések gytjtése viszont a mai na-
pig varatott magara, igy a tanulmany primer kutatasa a
felsGoktatasban tanuld hallgatokra és visszajelzéseikre
koncentral.

Az Entrepoly jaték négy modulbol (kisjatékbol, a jateé-
kon beliil ,,haz-bol) all és egy RPG MV tipust jatékkészitd
program keretrendszerében fejlesztett online szerepld al-
tal iranyitott (first-person) ,,maszkalos” jaték. Ez a prog-
ramozasi keretrendszer lehetdvé teszi, hogy olyan online
jatékokat hozzanak létre a fejlesztok, mely Android, i0S,
Mac ¢és Linux rendszereken és bongészokbdl is elérhetd,
jatszhato. Ahhoz, hogy megérthessiik a kés6bbi eredmé-
nyeket, fontos, hogy roviden attekintsiik az egyes jatékok
(hazak) jellemzdit:

* Creativity house: Egyszert szellemes fejtoroket kell
megoldaniuk a hallgatoknak. A haz alapvetden a
kreativ problémamegoldasra ¢épiil, nincs semmilyen
mogottes tananyag igénye ¢és az lizleti ismeretekhez
sem kapcsolodik kozvetleniil. A vallalkozo6i kompe-
tenciak szélesebb értelmezését képviseli, miszerint a
kreativitas fontos vallalkozoéi készség.

Casino house: A fogyasztdi dontéshozatal sajatossa-
gait bemutato6 jaték, melynek hattéranyaga a viselke-
dés-gazdasagtanra épiil. Az egész hazban sok karak-
ter, sok interakcios lehetség szerepel, melyek célja
az élvezetes iddeltoltés — és emellett a fogyasztoi
dontések, és kiilondsen a kockazatvallalasi hajlando-
sag megismertetése.

Break-even point house: Ez a haz all legkdzelebb a
hagyomanyos vallalkozéi kompetenciak oktatasa-
hoz. Maga a jaték arrol szol, hogy bizonyos tizleti
dontéseket kell meghozni (koltségekrol, értékesi-
tési mennyiségekrol), és ennek eredményeképpen
kell fedezeti pont feletti hasznot realizalni. Itt ki-
fejezetten jelentds szerepe van az iizleti ismeretek-
nek és a hagyomanyos értelemben vett tananyag-
nak.

Start-up pyramid: Egy 0j otletre alapozott start-up
vallalkozas koncepciojat kell kidolgozniuk. Jelen
elemzésnél ezt a hazat nem mutatjuk be részlete-
sen, mert bar ezt is 200 hallgato tesztelte, sokuknak
azonban egy technikai problémajuk mertilt fel, igy az
eredmények torzitottak lennének.

A fentieket roviden gy foglalhatjuk 6ssze, hogy a jaték-
ban rendelkezéstinkre allt harom haz, melyek az alabbi ha-
rom gamifikacios jelenség, illetve feltételezés vizsgalatara
volt alkalmas:

* egy oktatasi célu jaték alkalmas legyen soft-skillek
(pl. kreativitas) fejlesztésére, amit hagyomanyos
modszerekkel nehezebb fejleszteni: erre alkalmas a
Creativity house,

* egy oktatasi céli jaték szorakoztatd legyen, legyen
benne tananyag is, de nagy része inkabb csak kelle-
mes ido6toltés legyen: erre alkalmas a Casino house,

* egy oktatasi célu jaték elsésorban a tananyag elsaja-
titasat és gyakorlasat tegye lehetéve, szorosan kap-
csolodjon az (iizleti) ismeretekhez: erre alkalmas a
Break-even point house.



Vagyis a fenti harom haz kiprobalasara érkezett re-
akciok alkalmasak lehetnek arra is, hogy beazonositsuk,
milyen tipusu célokra alkalmas egy oktatasi jaték, illetve
a hallgatok milyen elvarasokkal rendelkeznek egy ilyen
jatékkal kapcsolatban.

A primer kutatas célja és modszertana

A kutatas soran célunk volt az Entrepoly jaték harom hazat
kiprobalo hallgatok korében elvégzett adatfelvétel alapjan
kozvetleniil meghatarozni, hogy miként vélekednek az
egyes hazakrol és kozvetetten feltarni a hallgatok egyes
jaték tipusokra vonatkozo véleményét. E cél érdekében az
alabbi kérdéseket vizsgaltuk.
« Altalanossagban milyen véleménnyel voltak a
hallgatok az Entrepoly jatékrol és annak hazairol?
» Azok a hallgatok, akik elégedettek voltak egy hazzal,
6k ezen haz mely elemeit tartottak erdsnek?
» Azok a hallgatok, akik elégedetlenek voltak egy haz-
zal, 6k ezen haz mely elemeit tartottak gyengének?
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Kutatasi eredmények

A jatékkal kapcsolatos altalanos vélemény
Ahhoz, hogy egy altalanos benyomast kapjunk a teszteld
hallgatok véleményeérdl, elséként altalanossagban mutat-
juk be az Entrepoly jatékkal kapcsolatos visszajelzése-
iket. Habar az altalanos véleményekbdl csak korlatozott
kovetkeztetéseket tudunk levonni kozvetlen kérdéseinkre
vonatkozoéan, abbdl a szempontbdl mégis fontosak, hogy
altaluk alatamaszthatjuk, hogy egyaltalan képesek voltak
az Entrepoly-t hasznalni a tesztelok.

A vélemények alapjan azt lathatjuk, hogy altalanos-
sagban inkabb pozitiv véleménnyel voltak a hallgatok az
Entrepoly-r6l (mivel 5-0s skalan minden atlag érték 3,5
feletti — 2. tablazat). Azt is észre kell azonban venniink,
hogy kifejezetten magas szoras jellemzi a véleményeket.

Legmagasabb értéket a valaszadok a jaték céljanak
megeértése vonatkozoan adtak. Ahogy az a 2. tablazatban
lahaté tobb mint kétharmaduk elégedett volt e téren, és
csak 15,2% volt elégedetlen. Ez abbol a szempontbol fon-

2. tablazat

Az Entrepoly-ra vonatkozé visszajelzések altalanos mutatoi (atlag, szoras)

Mennyire értetted meg ennek | Mennyire tetszett | Mennyire volt tanuldsra | Mennyire ajanlanad
a jatéknak a céljat? ez a jaték? alkalmas ez a jaték? masoknak?
Valid 617 617 617 617
" Hianyzik 190 190 190 190
Atlag 3,89 3,86 3,76 3,66
Szoras 1,205 1,124 1,226 1,274

Forrés: sajat kutatas

A kutatasban egy roman egyetem nappali tagozatos koz-
gazdasz hallgatoi vettek részt. A tesztelés tanorai keretek
kozott tortént, a jatékban jartas oktatok moderalasa mel-
lett. A részt vevo hallgatoknak volt lehetéségiik kiprobal-
ni az online jatékot, melyhez csak nagyon rovid, altalanos
instrukciokat kaptak. A jaték mind a négy ,,hazat” kipro-
balhattak, és mindegyikrdl kiilon-kiilon tudtak visszajel-
zést adni. A visszajelzések gytijtése online kérdéiven ke-
resztiil tortént, ahol Likert-skalas kérdések mellett nyitott
kérdésekre adott szoveges valaszokkal fejthették ki, hogy
mivel voltak elégedettek, elégedetlenek és milyen fejlesz-
tési javaslataik lennének.

Az elemzéshez SPSS-szoftvert hasznaltunk, melyhez
a szoveges adatokat elézetesen szdvegelemzési kodo-
lassal tettiik kvantitative elemezhetévé. A mintat roman
egyetemi hallgatok, 806 f6 jelentette (adattisztitas soran
az egyik haz tesztelése soran fellépd technikai probléma
miatt 189 {6t toroltiink, igy csak harom haz eredményeit
ismertetjiik). A hallgatok oktatoi felkérés alapjan roman
nyelven probaltak ki a jatékot, online feliileten roman
nyelven adtak visszajelzést. Az elemzés soran a roman
szoveget magyarra forditottuk a roman kutatotarsak koz-
remitkodésével.

tos, mert alatamasztja azt, hogy a jaték alkalmas volt arra,
hogy a hallgatok teszteljék és érdemi visszajelzéseket ad-
janak rola.

Megkérdeztiik azt is, hogy mennyire ajanlanak a ja-
tékot masoknak a tesztelok. A valaszadok tobb mint fele
(58%) ajanlana a jatékot, s6t harmaduk maximalis (5-0s)
értéket adott erre a kérdésre. Mindezt ugy dsszegezhetjiik,
hogy a valaszaddk Osszességében elégedettek voltak az
Entrepoly-val, azaz egyfeldl lehet oktatasi lehetdség ebben
a jatékban, masfeldl pedig alkalmas jelen kutatas soran a
vélemények, visszajelzések gytjtésére.

A jaték jellemzdivel, funkcidival valé elégedettség
Az altalanos visszajelzések utan elkezdtiink specifikusan
is foglalkozni azzal, hogy a jaték mely jellemz6i voltak
leginkabb pozitiv, és melyek leginkabb negativ hatassal
a teszteldkre. Mivel a jaték és annak tesztelése egyarant
ujnak szamitott, igy nem szerettiik volna sajat el6zetes
feltételezéseinkkel torzitani a valaszadok véleményeit.
Ennek érdekében nyitott kérdések formajaban kérdez-
tlink ra arra, hogy a jaték mely jellemzdi voltak szerintiik
a leggyengébbek, melyek a legerdsebbek és milyen val-
toztatast, fejlesztést javasolnanak.
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A nyitott kérdésekre adott valaszokat azutan szoveg-
elemzés modszerével kategoriakba soroltuk: elébb széle-
sebb kategoridkat hataroztunk meg, majd azokat alkatego-
riakra bontottuk, végiil pedig az egyes kategoriakba keriilt
valaszokat kategorianként Ujra attekintve biztositottuk a
kategoriak validitasat az azokban szerepld valaszok ho-
mogenitasa altal. Az alabbiakban, az egyes vizsgalati ré-
szeknél roviden bemutatjuk az adott kategoéridban szerep-
16 f6bb kifejezéseket.

A jaték gyengeségeinek kategoriai:

* Gyenge grafika: ez egy igen homogén kategoria volt,

szinte minden esetben explicite irtak a grafika szot.

« Jatékon beliili utasitasok zavarosak: ebbe akategoriaba
foként olyan problémak keriiltek, melyek szerint a ja-
ték ,,zavaros”, ,nem tudom mit kell csinalni”, ,,elakad-
tam”, az ,,instrukciok kevesek”. Vagyis ez a kategoria
azt fedi le, amikor mar jatszik valaki, de a jaték fo-
lyamataban elakad és nem tudja biztosan milyen lépés
kovetkezne. Azaz ez a kategéria a ,,hogyan” kérdés
tekintetében bizonytalankodok valaszait takarja.

A jaték célja nem vilagos: ez a kategoéria arra utal,
hogy a jatékos vagy el sem tudta kezdeni a jatékot,
mert nem értette, hogy mit kell csinadlnia, vagy az
utasitasokat ugyan értette, de nem értette a jaték cél-
jat. Azaz ez a kategoria a ,,miért” kérdés terén bi-
zonytalankodok valaszait keretezi.

Technikai hibak: 6nmagaért besz¢éld kategoria. Ide
soroltuk azokat is, ha a jatékos ugy érzékelte, hogy
az egy hiba — pedig nem feltétleniil volt hiba, csak
szamara zavaros reakcio volt.

A jaték alap otlete, menete nem szimpatikus: ez az
altalanos elutasitast jelentette, miszerint a valaszado
nem értette mire vald egyaltalan ez a jaték a tanora-
ban, nem talalta szorakoztatonak. Ide ,,unalmas” és
,nehezen érthetd” kifejezések keriiltek. Vagyis ez a
kategoria a ,,Minek?!” kérdést feszegeti.

A jaték vége: tobben jelezték, hogy nem értették,
hogy a jaték mikor ér véget, illetve, amikor véget ér,
akkor most mi a teendd, mit tanultak, mi volt ennek
az egésznek az értelme.

Egyéb: ebbe a kategoridba olyan kijelentések kertil-
tek, melyek vagy nem voltak értelmezhetdk (egy-egy
sz6, pl. ,,gadz”), vagy nem volt vilagos, hogy mire
utalnak. Emellett sok technikai aprésag (nem hiba)
keriilt még ide, példaul, hogy nem tetszett a zene,
vagy tul hosszu volt némely dialogus.

A fentiek alapjan a 3. tablazatban lathatjuk, hogy a
valaszadok mely pontokat tartottak a jaték gyengeségének.
Azon kommenteknél, ahol tobb gyenge pontot is emlitettek
(kevés ilyen eléfordulas volt), ott a dominans probléma

A 3. tablazatban lathato eredményekbdl azt olvashatjuk
ki, hogy a teszteloknek leginkabb a jatékon beliili
utasitisok zavarossiga volt problémés. Erdekes modon
kevesen emlitették a jaték grafikai megvalositasat — amit
egy elozetes fokuszcsoportos vizsgalat soran a részt vevo
oktatok pont ellenkezdleg prognosztizaltak, 6k azt hitték,
hogy ez az RPG MV keretrendszer elmarad a modern

jatékok megjelenésétol, és emiatt a fiataloknak nem fog
tetszeni. A tobbi fobb kritikai észrevétel technikai hibakra
vonatkozott, és kisebb részben a jaték céljara és alap-
otletére. Mig alig 5% kritizalta a jaték végét — itt foként
azt hianyoltak, hogy nem volt egy vilagos lezaras, egy
Osszefoglalo arrol, hogy mire is volt jo ez a jaték.

3. tablazat
Mik voltak a jaték gyengeségei?

N | % | Valid N | Kumulalt %

Grafika 27 | 3,3 6,6 6,6
Jatékon beliili utasitasok 106 | 13,1 | 25,9 32,5
Jaték célja 64 | 79 15,6 48,2
Technikai hibak 71 | 8,8 17,4 65,5

A jaték alap otlete, menete | 56 | 6,9 13,7 79,2

A jaték vége 22 | 2,7 5,4 84,6
Egyéb 63 | 7.8 15,4 100,0
Total 409 | 50,7 | 100,0

Forrés: sajat kutatas

A jaték erdsségeire vonatkozo valaszokat szintén szoveg-
elemzéses modszerrel soroltuk kategoriakba. Igyekeztiink
némileg hasonlo kategoriakat talalni, mint amilyeneket a
gyengeségek kapcesan alkalmaztunk — de azért altalanos-
sagban igaz volt, hogy eltéré dimenziok mentén értékeltek
az erOsségeket ¢és a gyengeségeket. Mindezek alapjan a
fobb kategoriaink, melyekben a szdveges valaszokat be-
soroltuk az alabbiak:

* A jaték grafikai megjelenése vonzo: ide keriiltek a
jaték megjelenésére, hangulatara, szineire vonatkozo
pozitiv visszajelzések. (Erdekes eredmény volt, hogy
tobb esetben is azt lattuk, hogy aki erdsen kritizalta
a jaték tartalmat, 6 annyit irt, hogy ,,legalabb a meg-
jelenése nem rossz”.)

* A jaték oktatasi tartalma jo: ide keriiltek azok az al-
litasok, melyek szerint jol 4t tudta adni a tananyagot
a jaték, sokat tanultak beldle, fontos tudast szereztek.
Ki kell emelniink, hogy ide a hagyomanyos, hard-
skill tipusu tudasra vonatkoz6 allitasok keriiltek — a
soft-skill képességfejlesztés egy masik kategoria volt.

« Elvezetes, jo a felhasznaléi élmény: ide keriiltek azok
a valaszok, melyek szerint konnyen, gordiilékenyen
jatszhato a jaték, gyakran még az ,,addiktiv” kifeje-
z¢s is megjelent.

* Soft-skill fejlesztésre jo: ezek a vélemények arra vo-
natkoztak, hogy a jatékkal jol tudtak fejleszteni krea-
tivitasukat, dontési képességeiket. Azaz olyan dolgo-
kat tanultak, melyeket hagyomanyos modszerekkel
kevésbé tudtak volna. E tekintetben ez a kategoria
kiilonbozik a hard-skill tananyagra vonatkozé korab-
bi kategoriatol.

« Erdekes volt maga az étlet: ide keriiltek azok az al-
litasok, amik a jaték folyamatarol nem irtak semmit,
egyszeriien csak jo otletnek tartottak az egész jaté-
kot. Itt dominans volt a pusztan ,,érdekes” kifejezés,
mint egy szavas valasz.
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 Egyeb: ide olyan valaszok keriiltek, melyek vagy nem
voltak vilagosan érthetdek, vagy nehéz volt dket ka-
tegorizalni. Példaul: Jok a kérdések; jo rovid; elgon-
dolkodtat.

A 4. tablazatban 1évo eredmények alapjan azt lathatjuk,
hogy a soft-skill fejlesztés ¢s a felhasznaloi élmény kate-
goriak szerepeltek a leggyakrabban az erésségek kozott.
Ez arra utal, hogy a jatékot azzal a céllal lehet alkalmaz-
ni, mint amit az elmélet attekintése alapjan feltételeztiink,
azaz a hard-skill oktatas mellett (helyett?) élménydus soft-
skill fejlesztést tesz lehetévé. Itt érdemes azonban meg-
jegyezni, hogy e téren nehéz (és nem is biztos, hogy sza-
bad) altalanositani, ugyanis a harom vizsgalt haz mas-mas
tényezok fejlesztésére alkalmas, igy példaul a Creativity
house esetében kizart volt, hogy valaki az erds oktatasi
tartalmat dicsérje.
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végig jatszhato, illetve ismétlddnek benne gyak-
ran a kérdések. Erdekes modon ez a kritika azok-
nal is megjelent, akik amugy pozitivan értékelték
a jatékot, mivel azt irtak: jo, de jo lenne beldle
még tdbb.

» Egyeb (8,3%): minddssze 16 valasz keriilt ide, melyek
kevéssé relevans fejlesztési iranyokat (jobb zene, el-
nevezhetd karakter stb.) jeloltek meg.

Foékeént (43%) a jaték menetéhez kapcsolodo informacios
tartalmon szerettek volna fejleszteni. Ez egyben azt is je-
lenti, hogy magat a jatékot jonak tartjak, azaz nem a ,,mit”
részt szeretnék feliilirni, hanem a ,,hogyan”-t. Az elébbit,
azaz az egész jaték koncepcidjat csak minden negyedik
valaszado alakitana, de naluk is dominansan az jelent
meg, hogy nem atirnak, csak tovabbi kérdésekkel bovi-
tenék.

4. tablazat

Mik voltak a jaték erésségei?

N % Valid N Kumulalt %

Grafika 52 6,4 10,1 10,1
Oktatasi tartalom 96 11,9 18,7 28,8
Felhasznaloi ¢lmény 113 14,0 22,0 50,9
Soft-skill fejlesztés 116 14,4 22,6 73,5
Maga az otlet érdekes 75 9,3 14,6 88,1
Egyéb 61 7,6 11,9 100,0
Total 513 63,6 100,0

Forrés: sajat kutatas

Az erésségek és gyengeségek mellett megkérdeztiik a va-
laszadokat a fejlesztési javaslataikrol is. Az erre érkezd
valaszok inkabb a gyengeségek egyfajta mélyebb vizs-
galatanak tekinthet6k, ahol nem csak ramutatnak egy hi-
anyossagra, de ki is fejtik, hogy miként lehetne azt mas
moédon megoldani. Mig a gyengeségek és erdsségek esetén
is 400-nal tobb valasz érkezett, addig a fejlesztési javasla-
toknal kevesebb, mint ennek a fele. A kategorizalas tekin-
tetében azonban konnyebb dolgunk volt, ahogy ez alabb
latszodik:

* Javitani kell a grafikan (4,2% vdalaszolta): mindosz-
szesen 8-an emlitették, igy egy elég sziik és homogén
kategoria volt.

» Tobb informdacio, vilagosabb jatékmenet (43,2%): ez
valamivel heterogénebb kategoria volt, de altalanos-
sagban itt arrol irtak, hogy pontositani és bdviteni
kellene a leirdsokat, tisztazni kellene a feladatokat,
hogy a jaték soran ne legyen megakadas.

* Hibajavitas, technikai gondok (20,3%): szintén egy
egyszeriien megragadhato kategoria, azt irtak, hogy
a korabban (gyengeségeknél) jelzett technikai gondot
kell megoldani.

» Koncepcio és tartalom bovitése (24%): itt f6ként
arra utaltak, hogy hiaba jo egy jaték, ha gyorsan

39

Modulonkénti (hazankénti) elemzés

Az eddigiekben altalanossagban tekintettiik at az Entre-
poly jatékhoz kapcsolédd véleményeket, de kutatasunk
szempontjabol nagyobb relevanciaval bir az, hogy az
egyes hazakat miként értékelték. Azért fontosabb ez a
szempont, mert az egyes hazak ,jaték” szempontjabol
nem igazan kiilonboztek ugyan, de oktatasi szempontbol
igen — ahogy ezt korabban ki is fejtettiik.

Ha egymassal szeretnénk dsszevetni a hazakat a tekin-
tetben, hogy melyek voltak népszeriibbek és melyek kevés-
bé népszeriiek, akkor elég egyértelmii a helyezt (5. tablazat).
Minden vizsgalt dimenzi6é mentén a Break-even point House
volt a legnépszeriibb és a Creativity House a legkevésbé nép-
szerl. Ez az eredmény elsO ranézésre arra utalhat, hogy az
erdsebb oktatasi tartalmu jatékot jobbra értékelték, mint azt,
amelyben nincs hard-skill tipust oktatasi tartalom.

Erdemes azonban részletesebben is megvizsgalni a
hazak megitélése kozotti kiilonbségeket. Az alabbiakban
az erésségek és gyengeségek megitélése kapcsan kiilon-
kiilon vizsgaltuk a hazakat. Arra voltunk kivancsiak,
hogy van-e kiilonbség a tekintetben, hogy milyen
hianyossagokat tapasztalnak az egyes hazak esetében. A
kiilonbségek a 6. tablazatban lathatok.
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5. tablazat

Az egyes hazak altalanos értékelése

Tesztelt haz Mennyire tetszett Mennyire értetted meg | Mennyire volt tanulsidgos | Mennyire ajinlanad
ez a jaték? ennek a jatéknak a céljat? ez a jaték szamodra? masoknak?
Atlag 3,48 3,46 3,30 3,27
Creativity N 208 208 208 208
Szoéras 1,085 1,254 1,204 1,276
Atlag 4,34 4,43 4,41 4,20
Break-even point N 205 205 205 205
Szoras 0,995 0,971 0,994 1,109
Atlag 3,77 3,77 3,57 3,50
Casino N 204 204 204 204
Szoras 1,118 1,162 1,191 1,246
Atlag 3,86 3,89 3,76 3,66
Total N 617 617 617 617
Szoras Szoras 1,205 1,226 1,274

Forrés: sajat kutatas

* Creatvity House esetében foként a jatékon beliili uta-
sitasok hianyat, illetve zavaros voltat nehezményez-
ték a valaszadok, de nem volt vilagos szamukra a ja-
ték célja sem, és itt szamoltak be a legtobb technikai
hibarol.

A Break-even point House esetén azt lathatjuk, hogy
a jaték célja és az utasitasok is vilagosak voltak,
viszont a jaték alapotlete és élvezetessége terén hi-
anyossagokat észleltek. Igaz ez akkor is, ha fontos
észrevenniink, hogy dsszességében kevesen (65 f06)
fogalmaztak meg kritikat ezen haz esetében a masik
két hazhoz képest (165 6 és 179 £0).

Casino House: itt a jatékon beliili utasitasok hidnyat
rottak fel, mely egyenes kdvetkezménye annak, hogy
szamos olyan tényezd, elem, szerepld volt a jatékban,
melynek konkrét célja nincs, pusztan élvezetessé te-
szi a jatékon beliili barangolast.

Az ¢el6z6 eredményeket tigy foglalhatjuk Ossze, hogy a
hallgatok a felfedezd jellegli maszkalas helyett egy célira-

nyos, vilagos utasitasokkal keretezett jatékot vartak el. Ez
Osszességében nem meglepd, hiszen ilyen tipusu oktatés-
hoz szoktak hozza.

Ezek alapjan érdemes megvizsgalni, hogy milyen kii-

16nbségek mutatkoztak az egyes hazak erésségei kozott (7.
tablazat). Az egyes hazak erésségei:

e Creativity house: a valaszadok jol be tudtak
azonositani, hogy ez a jaték a soft-skill fejlesztés
céljaval jott létre, és az erdsségekrdl nyilatkozok
harmada ezt emelte ki. Emellett — némileg
meglepé moédon — a grafika kapott még elismerd
visszajelzéseket. Ez azért meglepd, mert nincs
érdemi kiilonbség az egyes hazak megjelenése
kozott. Ez az eredmény utalhat arra is — amit
korabban mar jeleztiink — hogy aki altalanossagban
elitélt egy hazat, 6 gyakran csak annyi pozitivumot
tudott mondani, hogy legalabb jol néz ki.

* Break-even point house: ahogyan az el6z6 haznal
latszott, hogy a hallgatok be tudtdk azonositani a
soft-skill fejlesztési célt, ugy most ennél a haznal a

6. tablazat

Mik voltak az egyes hazak gyengeségei?

Jatékon beliili Jaték Technikai | A jaték alapotle- | A jaték z
Caafils utasitasok célja hibak te, menete vége Egyeb Total
. 11 51 34 42 17 11 13 179
Creativity
6,1% 28,5% 19,0% 23,5% 9,5% 6,1% 7,3% 100,0%
Break-even 5 10 2 6 22 6 14 65
point 7.7% 15,4% 3,1% 9,2% 33,8% 9,2% 21,5% | 100,0%
. 11 45 28 23 17 5 36 165
Casino
6,7% 27,3% 17,0% 13,9% 10,3% 3,0% 21,8% | 100,0%
Total 27 106 64 71 56 22 63 409
ota
6,6% 25,9% 15,6% 17,4% 13,7% 5,4% 15,4% | 100,0%

Forrés: sajat kutatas
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meg. Néhanyan emlitették a koncepcio atgondolasat
is — ami &sszhangban van azzal a korabbi kritikaval,
miszerint kevéssé otletes, szorakoztato a haz.

* A Casino house esetében viszonylag magas arany-
ban szerepelt a technikai probléméak megoldasara
vonatkozo igény (kiilondsen ahhoz képest magas ez
az arany, hogy a kritikdknal kevésbé dominaltak a
technikai problémak), illetve itt jelent meg dominan-
san az Ujabb kérdésekkel vald bovités igénye, mivel
jelenleg kevés kérdés van, melyek gyakran ismétlod-
nek (ez egyébként a demo verzid sajatossaga volt).

hard-skill fejlesztési cél beazonositasa latszodik. Az
erdsségeket emlitok kozel 40%-a azt emelte ki, hogy
jo a haz oktatasi tartalma.

* Casino house: itt szintén beigazolddni latszik az ere-
deti tervezo6i szandék, azaz ténylegesen ¢lvezetesnek
talaltak ezt a hazat a valaszadok. Legalabbis az erds-
ségek kozott minden harmadik valaszado ezt emel-
te ki. Ha ehhez hozzavessziik azokat, akik az egész
oOtletet érdekesnek tartjak, akkor lathatjuk, hogy ezt
a hazat a pozitiv véleményt megformalok tobb mint
fele ,,klassznak™ tartja. Mig ugyanez az arany a ma-
sik két haz esetében minddssze 27% és 30%.

7. tablazat
Mik voltak az egyes hazak erésségei?

Oktatasi Felhasznaloi Soft-skill Maga az otlet 2
Eriilion tartalom élmény fejlesztés érdekes Egyéb izl
. 34 5 22 63 25 25 174
Creativity
19,5% 2,9% 12,6% 36,2% 14,4% 14,4% 100,0%
Break-even 4 66 37 28 13 18 166
point 2,4% 39,8% 22,3% 16,9% 7,8% 10,8% 100,0%
. 14 25 54 25 37 18 173
Casino
8,1% 14,5% 31,2% 14,5% 21,4% 10,4% 100,0%
Total 52 96 113 116 75 61 513
ota
10,1% 18,7% 22,0% 22,6% 14,6% 11,9% 100,0%

Forrés: sajat kutatas

Ezek utan megvizsgaltuk, hogy milyen kiilonbségek mu-
tatkoznak a téren, hogy milyen fejlesztéseket javasolna-
nak az egyes hazak esetén (8. tablazat):
* A Creatvity house esetében tobb és vilagosabb infor-
maciot szeretnének. Ez egyfeldl érthetd, mert valoban
— utolag atnézve Ujra a jatékot — bizonyos helyeken
lehet zavaros az utasitas. Masfel6l azonban érdemes
kiemelni az abban rejlé ellentmondast, miszerint vi-
lagos instrukciok mentén torténd feladatmegoldassal
kellene fejleszteniink a kreativitast.
* A Break-even point house esetében némileg meglep6
modon szintén a tobb informacio iranti igény jelent

Osszegzés

Kutatasunk soran egy nagymintas online tesztelés alapjan
igyekeztlink megvizsgalni, hogy az egyetemistak miként
viszonyulnak az online komoly jatékok altali vallalkozoi
kompetenciafejlesztéshez. A kutatds soran egy sajat fej-
lesztést jaték harom aljatékat (hazat) vizsgaltuk meg, me-
lyek altalanossagban kiilonb6zo jellemzoékkel birtak, ha-
bar ugyanazon fejleszt6i kornyezetben és nagyon hasonld
grafikai megoldasok mellett jelentek meg, azaz csak a ja-
tékok tartalma kiilonbozott. Az egyik jaték (Break-even
point house) hagyomanyosabb megkozelités mentén tobb

8. tablazat
Milyen fejlesztéseket javasolna?

Tobb informacio, Hibajavitas, Koncepcio és z
(Eaiilien vilagosabb jaték menet | technikai gondok | tartalom bovitése Egyéb L
. 2 39 15 10 7 73
Creativity
2,7% 53,4% 20,5% 13,7% 9,6% 100,0%
Break-even 3 26 5 13 4 51
Tesztelt haz .
point 5,9% 51,0% 9,8% 25,5% 7,8% 100,0%
. 3 18 19 23 5 68
Casino
4,4% 26,5% 27,9% 33,8% 7,4% 100,0%
8 83 39 46 16 192
Total
4,2% 43,2% 20,3% 24,0% 8,3% 100,0%

Forrés: sajat kutatas
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hard-skillt igényelt és foként {lizleti ismeretek alkalma-
zasat célozta. A masik jaték (Creativity house) pusztan a
kreativitas, mint soft-skill fejlesztését tlizte ki célul. Mig
a harmadik jaték (Casino house) élvezetes, jatékos for-
maban igyekezett némi tananyagot (a fogyasztoi dontési
mechanizmusok sajatossagai) atadni. Kutatasunk eredmé-
nyei alapjan az alabbi megallapitasokat tehetjiik:

« Altalanossagban tetszett a jatékos megoldas a
fiataloknak. Igaz ez akkor is, ha néha technikai
problémak, illetve utasitasi hianyossagok nehezitették
a feladatukat.

* A jatékok koziil egyértelmiien pozitivabbra itélték a
hagyomanyosabb, hard-skillre épitd, vilagos céllal és
utasitasokkal rendelkezd jatékot.

* A pusztan kreativitast fejlesztd jatékot értékeltek a
leggyengébbre, nem értették annak céljat, dsszessé-
gében nem illett abba a kdrnyezetbe, amit tanoran
megszoktak.

* A szorakoztato célu jatékot onmagaban ugyan élvez-
ték, de zavarba ejtonek talaltak, hogy nem vilagos
annak célja, és szamos olyan elem van benne, mely
pusztan szorakoztat, de nem kotédik vilagosan vala-
milyen tanulasi elemhez.

A fenti eredményekrdl osszefoglaléan azt mondhatjuk,
hogy habar latszodik a lehetdség a komoly jatékok oktatasi
alkalmazasa terén, de még mindig nagyon erds a hallga-
tokban az a berogzddés, hogy az egyetemen tanulni szok-
tunk, a tanulas pedig valami vilagos cél és feladat mentén
torténd hard-skill elsajatitast jelent. Hidba tartjak szora-
koztatonak az adott jatékot, illetve hiaba tudjak beazo-
nositani annak kreativ képesség fejlesztd voltat, mégis
gyengébbre értékelik azt, mint a hagyomanyosabb okta-
tasi célokat szolgald masik jatékot. Ez egyfeldl oromteli
a felséoktatasban dolgozo azon kollégak szamara, akik
hagyomanyosan a hard-skillek dominanciajat valljak.
Masfeldl azonban elgondolkodtatdé a tekintetben, hogy
az Eurdpai Unio altal szorgalmazott soft-skill fejlesztés
(és ezen belill is a holisztikusan értelmezett vallalkozoi
képességek fejlesztése) mennyiben talalkozik a hallgatoi
igényekkel. Eredményeink nyoman javasoljuk az oktatas-
ban tevékenykedd kollégak szamara a jatékositasi tech-
nikak attekintését, és azok bevezetése el6tt és kozben a
hallgatoéi igényekhez torténd illeszkedés folyamatos nyo-
monkdvetését. Konkrét javaslatként lehet megfogalmazni,
hogy az egyes jatékok alkalmazasa soran minden esetben
érdemes elézetesen felmérni és megfelelden kommunikal-
ni, hogy a jaték mennyiben kiegészitdje, illetve helyette-
sitdje a tananyagatadasnak. Az eldbbi esetben a hallgatok
nyitottabbak lehetnek a kreativ jatékokra, mig az utobbi
esetben nélkiilozhetetlen a kapcsolodo tananyag (és adott
esetben a kapcsolodd szamonkérés) tisztazasa. Masként
fogalmazva: a szorakozas és a tanulas a hallgatok fejében
erdsen elkiiloniilo fogalmak lehetnek, igy ennek megfe-
leléen kell pozicionalni az alkalmazni kivant jatékot is
szamukra.

Kutatasunk korlatjaként emlitendd, hogy a mintaba
egyetlen jaték teszteldi keriiltek, igy nem beszélhetiink
reprezentativitasrol — €s a kifejezetten magas elemszam
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ellenére sem felel meg egy ilyen minta a statisztikai tesz-
tek alkalmazasi feltételeinek. Mindezek alapjan az ered-
mények korlatozottan altalanosithatok, inkabb irany-
mutatast jelentenek tovabbi jatékositasi torekvések és
azok fogyasztoi fogadtatasanak iranyaba — a fenti javas-
latainkat is ennek megfeleléen fogalmaztuk meg. Meg-
jegyzendd tovabba, hogy a hallgatokat oktatéi mentor
iranyitotta a jaték kiprobaldsa soran, mégsem volt arra
lehetdségiink, hogy minden kitoltd esetében garantaljuk,
hogy kelléen elmélyiilten hasznalja a jatékot, igy jelen
eredményeink.
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