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Abstract

The aim of this paper is to examine the gamification of examinations through the presentation of a new method
inspired by "Who Wants to Be a Millionaire?" and a web-based tool developed for this purpose. In the two-
stage experimental system, students took a traditional test and then a gamified exam. We evaluated the
acceptance of the method based on student feedback collected using the TAM model, which showed
encouraging results and indicated directions for further development.
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Kivonat

A dolgozat célja a vizsgaztatds jatékositdsanak vizsgdlata egy 1j, ,, Legyen On is Milliomos!” ihletésii
maodszer és egy ehhez fejlesztett webalapu eszkoz bemutatasan keresztiil. A kétszakaszos kisérleti rendszerben
a hallgatok egy hagyomanyos tesztet, majd egy jatékositott vizsgat teljesitettek. A modszer elfogadottsagat a
TAM modell alapjan gyujtott hallgatoi visszajelzésekkel értékeltiik, amelyek biztato eredményeket mutattak,
és kijelolték a tovabbfejlesztés iranyait.

Kulesszavak: jatékositas, vizsgaztatas, TAM modell, oktatas, motivacio

1. BEVEZETES

A mai didkok digitalis bennsziilottek, akik mar a technologia altal atszott vilagban néttek fel. Tanulési
stilusuk, hozzaalldsuk ¢és elvaradsaik jelentdsen eltérnek a kordbbi generaciokétdl: gyors
informaciofeldolgozasra torekednek, interaktiv és élményalapu tanulasi folyamatokat részesitenek elényben,
valamint nagyobb elvarasokat tdmasztanak az oktatdssal szemben. A hagyomanyos, egyoldalt tudasatadas és
merev vizsgaztatasi rendszerek sok esetben nem képesek megfeleléen lekotni figyelmiiket, ami csdkkend
elkotelezddést és alacsonyabb motivaciot eredményezhet.

Az oktatoknak napjainkban 0j kihivasokkal kell szembenézniiik: a tanitasi modszereket gy kell
alakitaniuk, hogy azok megfeleljenek a tanulok igényeinek és elvarasainak, mikozben aktiv részvételre
Osztonoznek ¢és fenntartjdk a didkok motivacidjat. A modern oktatasnak tal kell lépnie a passziv
ismeretatadason, €s olyan megkdzelitéseket kell alkalmaznia, amelyek lehetdvé teszik a tanulok aktiv
bevonasat és elkdtelezodését a tanulasi folyamat irant.

A jatékositds (gamification) egyre inkabb el6térbe keriil mint lehetséges megoldas ezekre a kihivasokra
[1]. A jol megtervezett jatékmechanizmusok — mint a kihivasok, visszacsatolas és jutalmazas — nemcsak
novelik a tanulok motivaciojat, hanem interaktivabba és élvezetesebbé is teszik az oktatasi folyamatot. Ezen
feliil a jatékositott tanulasi és vizsgazasi formak segithetnek a vizsgaszorongas csokkentésében és a tanulok
teljesitményének javitasaban [2].

Ebben a tanulmanyban egy jatékositott vizsgamodszer hatasait vizsgaljuk a hallgatok motivacidjara és
teljesitményére. A cél, hogy megértsiik, milyen mértékben javithatja a gamifikacié a vizsgazas élményét és
eredményességét, és milyen tényezOk befolyasoljak az 1j modszerek elfogadottsagat a didkok korében. Az
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oktatas folyamatos fejlodése megkdveteli, hogy az értékelési rendszerek is alkalmazkodjanak a tanulok
igényeihez, és ebben a jatékositas kulcsszerepet jatszhat.

2. ELMELETIHATTER

Kapp meghatarozasa szerint a jatékositas a jaték-alapt mechanizmusok, esztétika és jatékos
gondolkodas alkalmazasa annak érdekében, hogy bevonjuk az embereket, motivaljuk Oket a cselekvésre,
elosegitsiik a tanulast és problémakat oldjunk meg [7]. A jatékositas olyan tevékenységekbe integralja a
jatékelemeket (pontok, szintek, jelvények, ranglistak) és a jatékos gondolkodasmodot, amelyek eredetileg nem
jatékok. Gabe Zichermann szerint a jatékmechanizmusok alkalmazasa akar 40%-kal javithatja az 0j készségek
elsajatitasat [4]. A jatékositas nem kozvetlenill a tudas fejlesztésére iranyul, hanem elsésorban a tanulok
viselkedésére, elkotelezodésére €s motivacidjara hat, ami hozzajarulhat a készségek fejlodéséhez is [5].

3. ATAM MODELL BEMUTATASA

Annak megértésére, hogy a felhasznalok milyen tényezok mentén fogadnak el 11j technologidkat,
sz¢les korben alkalmazzak a Technoldgiaelfogadasi Modellt (Technology Acceptance Model — TAM) [3]. A
modell alapgondolata, hogy egy technologia hasznalati szandékat (Behavioral Intention to Use - BI)
elsésorban két tényez6 hatarozza meg:

e Eszlelt Hasznossag (Perceived Usefulness - PU): Annak mértéke, amennyire egy személy ugy véli,
hogy egy adott rendszer hasznalata novelni fogja a teljesitményét.

e Eszlelt Konnyii Hasznélat (Perceived Ease of Use - PEOU): Annak mértéke, amennyire egy személy
ugy véli, hogy egy adott rendszer hasznélata er6feszitésmentes lesz.

Kutatasunkban egy kibdvitett modellt alkalmaztunk, amelyben a hozzaallas a hasznalathoz (Attitude
Toward Using - ATU) is szerepet jatszik, ami a felhasznal6 altalanos pozitiv vagy negativ érzéseit tiikrozi a
rendszerrel kapcsolatban. Feltételezziik, hogy a PEOU pozitivan hat a PU-ra és az ATU-ra, a PU pedig
pozitivan hat az ATU-ra és a Bl-ra. Végiil az ATU is pozitivan befolyésolja a végsd hasznalati szandékot
(BD.

4. AKIFEJLESZTETT MODSZER ES ESZKOZ BEMUTATASA

Kutatasunk kdzponti eleme egy kétszakaszos vizsgaztatasi modszer, melyet egy sajat fejlesztésii
webalkalmazas tdmogat.

4.1. A kétszakaszos vizsgarendszer felépitése

Els6 szakasz: Hagyomanyos teszt. A hallgatok egy hagyomanyos, idokorlatos feleletvalasztos tesztet
toltenek ki. A rendszer a résztvevoket véletlenszertien két csoportra (A és B) osztja, amelyek kiillonb6zo, de
hasonl6 nehézségii tesztsorokat (A és B teszt) kapnak. Ennek a szakasznak a célja egyrészt egy alap
teljesitmény mérése, masrészt adatszolgaltatas a masodik szakaszhoz: a rendszer a valaszok alapjan minden
kérdéshez nehézségi pontszamot szamol.

Maisodik szakasz: Jatékositott vizsga. A masodik szakasz a ,,Legyen On is Milliomos!” szabalyaira
épiil. A csoportok tesztet cserélnek (az A csoport a B tesztet kapja és forditva), de a kérdések mar az elsd
szakasz adatai alapjan szamitott, novekvd nehézségi sorrendben jelennek meg. A f6 jatékelemek:

Biztonsagi kiiszobok: Két elére meghatarozott pont a kérdéssoron, amelyek elérése garantalt
pontszamot biztosit, még késobbi hiba esetén is.

Segitségek (Lifelines): Minden jatékos egyszer hasznalhatja a harom segitséget: Felezés, Kozonség
megkérdezése (az els6 szakasz statisztikai alapjan), és Telefonos segitség (az els6 szakaszban legjobban
teljesitd hallgaté valaszat mutatja meg).

Jaték vége: A jaték helytelen valasz, id6tullépés vagy onkéntes megallas esetén ér véget.

4.2. Pontozas és értékelés
Minden hallgatonak két eredménye lesz. A végso értékelés alapjaul a két szakaszban elért eredmény

koziil a kedvez6bb szamit. Ez a megkozelités biztositja, hogy a jatékositott forma kiprobalasa ne
eredményezhessen rosszabb osztalyzatot, csokkentve ezzel a szorongast. Helytelen valasz esetén a jatékos az
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utolso elért biztonsagi kiiszob pontszamat kapja; onkéntes megallas vagy idotallépés esetén az addig elért
aktualis pontszamat viheti el.

5. VIZSGALATI MODSZERTAN

Kutatasunk elsédleges célja az volt, hogy megvizsgaljuk a 4. fejezetben bemutatott, kétszakaszos,
jatékositott vizsgaztatasi modszer és a hozza fejlesztett webalkalmazas hatasait és elfogadottsagat a hallgatok
korében. Kivancsiak voltunk arra, hogy a jatékositott forma hogyan befolyasolja a hallgatok teljesitményét a
hagyomanyos tesztformahoz képest, valamint milyen hat4ssal van a vizsgaé¢lményre, a motivaciora és a
vizsgaszorongasra. Vizsgaltuk tovabba a rendszer hasznalhatosagat és a hallgatok altalanos attitiidjét az 1j
modszerrel szemben.

A vizsgalatot a Sapientia Erdélyi Magyar Tudomanyegyetem Marosvasarhelyi Karan végeztiik,
masodéves hallgatokkal, egy tantermi kdrnyezetben, 2025 aprilis elsején. A résztvevok el6szor rovid
tajékoztatast kaptak a kutatds céljarol és a folyamat 1épéseirdl, majd hozzéjarulasukat adtak a részvételhez és
adataik anonim kezeléséhez. Ezt kovetden a kifejlesztett webalkalmazason keresztiil vettek részt a
kétszakaszos vizsgan.

A kisérletben 6sszesen N=27 f6, a Sapientia EMTE Marosvasarhelyi Karanak masodéves, Informatika
szakos hallgatoja vett részt onkéntesen. A résztvevok atlagéletkora 19-20 év kozott volt. Mindannyian
teljesitették kordbban a ,,Programozas 1.” kurzust, amelynek anyagara a vizsgakérdések épiiltek, igy
feltételezhetden rendelkeztek a tesztek megoldasahoz sziikséges elozetes tudassal. A minta nemi megoszlasa:
22 férfi, 5 no6.

6. EREDMENYEK ES ERTELMEZESUK

6.1. Teljesitményelemzés: Hagyomanyos vs. Jatékositott szakasz

Az adatokbdl lathatd, hogy mindkét csoport esetében csokkent az atlagpontszdm a masodik,
jatékositott szakaszban (A csoport: 7.11-r61 6.31-re; B csoport: 8.00-r61 4.44-re). Ezzel parhuzamosan a
pontszamok szdrasa jelentésen megnétt, ami a jaték ,,mindent vagy semmit” jellegére utal a biztonsagi
kiiszobok kozott. A teljes mintat (N=27) vizsgélva az atlagos pontszamkiilonbség -2.02 pont volt, ami
statisztikailag szignifikans romlast jelez a jatékositott szakaszban (p = 0.0083). Ugyanakkor a teljesitmény
valtozasban nagy egyéni kiilonbségek mutatkoztak: a hallgatok 30%-a (8 f6) javitani tudott, mig 59%-uk (16
f6) eredménye romlott a méasodik korben. Fontos, hogy a végsé értékelésnél a jobbik eredmény szamitott, igy
ez a negativ atlaghatds nem rontotta a hallgatok jegyét.
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1. abra. 4 pontszamkiilonbség eloszlasa a hagyomanyos és a jatékositott eredmények kozott (N=27)
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6.2. A modszer elfogadottsaga (TAM PLS-SEM elemzés)

A TAM modell elemzése (PLS-SEM) kimutatta, hogy a modell belsé mérési mutatéi megfeleldek, de a
modell egészének illeszkedése gyengének bizonyult (SRMR = 0.151). Az eredményeket 6vatosan kell
értelmezni, de a fobb megallapitasok a kdvetkezok:
@ Az Eszlelt Konnyii Hasznalat (PEOU) erésen és szignifikansan befolyasolta az Eszlelt
Hasznossagot (PU) (=0.766).
@ A Hasznélati Szandékot (BI) szignifikéansan és kozel azonos mértékben befolyasolta mind az Eszlelt
Hasznossag (PU) (f=0.434), mind a Hozzaallas (ATU) (=0.446).
Ez azt jelenti, hogy a haszndlati szandékot egyarant alakitja a rendszer hasznossaga ¢s a vele kapcsolatos
altalanos attitid, mig a hasznossagot alapvetden a konnyli hasznélat hatarozza meg.
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! i 3 Ajanlandm ezt ... felkészaléshez.
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052 0.709 0846 073 0.856
Nem tapasztalt..znlata kozben.
’ PEOU \
A Jatékszer(i fo..sga folyamatat. Ennek az eszkd..akkal szemben.  Ezt a modszert ...Akkal szemben. Elveretesnek ta..ga formatumot.

2. abra. 4 végleges TAM modell strukturalis utvonalai és eredményei

6.3. Kvalitativ visszajelzések és tanuloi élmény

A hallgaték tilnyomo tobbsége pozitivan értékelte a jatékositott formatumot, kiemelve annak
ujszeriiségét, jatékossagat és a ,,Milliomos” hangulatot, amely élvezetesebbé tette a szamonkérést. Sokan ugy
érezték, a formatum jobban lekototte a figyelmiiket €s motivalta Oket.

A legtdbb kritika a pontozasi rendszert érte: a helytelen valasz esetén a biztonsagi kiiszobre valo
visszaesés szabalyat tobben stresszesnek és frusztralonak érezték. Ugyanakkor pozitivumként értékelték,
hogy a ,.kedvezObb eredmény szdmit” szabaly csokkentette a nyomast. A hallgatok a rendszert kivalonak
talaltdk onallo tanulasra és gyakorlasra is, és ajanlanak mas, elméleti targyakhoz.

7. KOVETKEZTETESEK ES TOVABBFEJLESZTESI LEHETOSEGEK

Kutatasunk megerdsitette, hogy a vizsgaztatas jatékositasa jelentds potenciallal bir a hallgatoi €lmény
és motivacié novelésében. A kétszakaszos, ,,csak javithat” megkdzelités kulcsfontossaginak bizonyult a
modszer elfogadasaban. A hallgatok élvezetesebbnek és motivalobbnak talaltak a jatékositott vizsgat, bar a
szigoru pontozasi rendszer kritikakat kapott. A kutatas korlatai a kis minta (N=27), a kontextusfliggdség és a
TAM modell gyenge illeszkedése.
A tovabbfejlesztési lehetdségek a kovetkezok: Pontozasi rendszer finomitasa: Kevésbé drasztikus biintetési
szabalyok bevezetése (pl. tobb ,élet”, siiriibb kiiszobok). Visszajelzési mechanizmusok bovitése: Rovid
magyarazatok beépitése a helytelen valaszok utan. Jovobeli kutatdsok: A rendszer tesztelése nagyobb,
valtozatosabb mintakon és kiilonb6z0 tantargyak esetében.
Osszefoglalva, a bemutatott modszer és eszkdz értékes hozzajarulast jelenthet a modern, hallgatokdzponti
értékelési gyakorlatokhoz.

EMT 125



XXVI. Enelko — XXXV. SzamOkt
KOSZONETNYILVANITAS

Szeretnénk koszonetet mondani témavezetdinknek a projekt soran nyujtott folyamatos szakmai
tamogatasukért. Haldsak vagyunk a Sapientia Erdélyi Magyar Tudomanyegyetemnek a kutatas elvégzéséhez
biztositott intézményi hattérért. Kiilon koszonet illeti a vizsgalatban részt vevd hallgatokat, akik értékes
visszajelzéseikkel hozzajarultak a munkank sikeréhez.
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