»» T ehetség, szorgalom, hivatas”

Tanulmanykoétet

Kézirat lezarva: 2021. janius 25.



"Tehetség, szorgalom, hivatds”

Kiadja:
a Magyar Rendészettudomanyi Tarsasag

Vam- és Pénziigy6ri Tagozata

Szerkesztette:
Csaba Zagon ¢és

Zsambokiné Ficskovszky Agnes

Felelss kiado:

Szab6 Andrea

ISBN: 978-615-81879-0-9

A m szerz6i jogilag védett. Minden jog, igy killéndsen a sokszorositas, terjesztés és forditas
joga fenntartva. A md a kiad6 irasbeli hozzajarulasa nélkil részeiben sem reprodukalhato,
elektronikus rendszerek felhasznalasaval nem dolgozhat6 fel, azokban nem tarolhatd,
azokkal nem sokszorosithat6 és nem terjeszthetd.



Tartalomjegyzék

SZEIZOK oo s 7

LLEREOTOK  c.e ettt 11

Lectort SAlUtem! . ... 13
Tanulmanyok

Christidn Laszl6 - Lippai Zsolt: Kakukktojas vagy 4j rendészeti alappillér? .........covvvvvivinninnaes 17

Gonda Fva: Az Europol hospitacié hasznositasa a pénziigyi nyomozok képzése terén ......... 31

Kakécz Krisztian — Vedé Attila: A toloncolas szabaly- és szervezetrendszere a masodik

VIAZNADOIT EIGE c..eveiiiiiiiiii s 43
Kovacs Gabor: A vezet6i kompetenciak fejlesztésének lehetéségei a Rendészettudomanyi Kar
hallgatdinak KOIEDEN .....cuiuiviiiiiiciicic s 57
Magasvari Adrienn: Egy 4j jogviszony ,,sziiletése” — az ad6- és vamhatosagi szolgalati
JOGVISZONY VIZSZAIALA .o.vviviieiiiiiciii s 09
Molnar Katalin: Mi harminc? Tudomanymetria helyett — Szerzotarsas jatéKk......ovrninicirinnnee. 87
Nyeste Péter: A modern buniigyi hirszerzés modelljeinek fejlédése ..., 103
Pajor Andrea: Adodigazgatasi tisztviselGk KEPZESE ..., 115
Sallai Janos - Borszéki Judit: Egy megvalosithatéd utépia? K6z6s munkanyelv keresése a
nemzetk6zi rendéri egytittmikodés kezdetén.... i 129
Suba Laszl6: Nyelvhelyesség a kozszféraban: Létkérdés vagy uri huncutsagr ..., 143
Szab6 Andrea - Hajer Tamara: A vamfelséoktatas unios elismerési eljarasanak elemet........... 153

Szlifka Gabor: Okos ad6zas, okos addigazgatas — Minden ami okos, de mit is jelent pontosan?
................................................................................................................................................................ 181

Kutatasi eredmények

Balla Jozsef - Kiss Lajos: A rendvédelmi szervezé szakiranyu tovabbképzési szak inditasanak
legfontosabb tapasztalatal..........ccccciiiiiiiiiiii 197

Borzan Anita - Szekeres Bernadett: A digitalizacié hatasa a gazdasagi szakismeretek és a
SZAMNVITEL ORTATASALA veevviieviieiieeiieeeeeeeet et et st stteste et e st e sates st esbeesseessesssesnsesasesseeseentesnsesnsesssesseensean 211

Duchon Jend: Tanulasi stilus és jatékos tipus Osszevetése felnStteknél, az oktatasi folyamat
Jatékositasa CELADOL .......vviiiiiiiiccc s 223

Erdés Akos - Somogyi Agnes: Koffeinhasznalat és koffeinhasznalati zavar vizsgalata
rendészeti hallgatOk KOLEDEN ..o 237

Halasi Nora: Feltaro kutatas a hivatastudat és motivacio jelent6ségének vizsgalatara, a Hajdu-
Bihar Megyei Ado- és Vamigazgatdsag személyi allomanyanak Osszefiiggésében .................... 251



DOI: 10.37372/mrttvpt.2021.1.15

Duchon Jens™ Tanulasi stilus és jatékos tipus Osszevetése
feln6tteknél, az oktatasi folyamat jatékositasa céljabol

Absztrakt

Mindenki rendelkezik valamilyen tanulasi stilussal, amely meghatarozza, hogy az adott
személy milyen modon sajatit el ) ismereteket. Ugyanakkor, ehhez hasonlé moédon
mindenkit mas dolog motival egy jatékon belil. A 2021-es év elején kérd6ives kutatas
tortént, amelynek keretében a Kolb-féle tanulasi stilus kérdéiv — Peter Huney és Alan
Mumford altal egyszerGsitett valtozata —, illetve a Richard Bartle-féle jatékos tipus teszt
kerilt felhasznalasra. A kérd6iv célja az volt, hogy a kapott valaszok segitségével felmérjik,
van-e kapcsolat az egyes tanulasi stilusok és a kilénboz6 jatékos tipusok kozott, lehetévé
téve ezaltal, hogy az oktatasi folyamatokban alkalmazott jatékositasi modszerek és eszkozok
felhasznalasa minél hatékonyabb lehessen. Jelen tanulmany a felmérés els6 eredményeit
ismerteti.

Kulcsszavak: tanulisi mddszerek, gamifikdcio, fokusesoport
Abstract

Each person has a learning style that determines how the person learns new knowledge.
However, for similar this, everyone is motivated by different things within a game. A
questionnaire-based survey was constructed in early 2021. This survey used both a simplified
version of Kolb’s learning style questionnaire by Peter Huney and Alan Mumford and
Richard Bartle’s player type test. The questionnaire aimed to measure that: are there any
relationships between each learning style and different types of players. If we find any
connection between categories of learning styles and sorts of player types, the results benefit
the gamification of the learning process. This study publishes the first results of the survey.
Overall, in addition to individual-level competencies, it is crucial whether openness to digital
transformation appears at the level of those working in the economic field. If so, how fast
are the efforts and response time to introduce digital trends? In our view, if we respond to
change on time, accounting education will not be a victim of digitization but a winner.

Keywords: learning methods, gamification, focus group

kkck

Elméleti alapok

Szamtalanszor tapasztalhatjuk, amikor a jatékokra terel6dik egy beszélgetésen belil a szo,
hogy nagyon sokan nem értik, miként lehet komolytalan, gyerekes dolgokat ennyire
komolyan venni. Sokszor szembesilink azzal, hogy jatszani csak a gyerekek jatszanak, a
felnSttek kizardlag komoly dolgokkal foglalkoznak. Ez a vélekedés ugyanakkor hibas.
Kilonosen, ha figyelembe vessziik, hogy a jatékok az egyik legnagyobb bevételt produkald

* Duchon Jend, OTP Bank Nyrt., képzési szenior tanicsadd, https://orcid.org/0000-0001-6931-2828

jeno.duchon@otpbank.hu
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szorakoztatoipar részévé valtak. A 2019-es évben a kizardlag digitalis, interaktiv jatékokra
épul6 jatékipar 109,4 milliard dollar bevételt produkalts+.

Lathat6 tehat, hogy szeretiink jatszani azért, mert a jatékok olyan mechanizmusokat
inditanak be az emberi viselkedésben, amelyek 6romérzést okoznak, és motivalnak az adott
tevékenység végrehajtasara. Ugyanakkor nem sziikséges jatszanunk ahhoz, hogy ugyanezek
a mechanizmusok beinduljanak. Elegend6, ha ,kolcsonvessziik” a jatékoktol azokat az
elemeket, amelyek kivaltjak a jatékosokbdl ezeket a pozitiv, 6sztonzé érzéseket. Az egyes
folyamatok jatékositasa (gamifikalasa) pontosan errél szoél, még akkor is, ha a
szakirodalomban tobbféle definiciot is talalunk, hogy csak néhanyat emlitsiink:

o Jatékelemek és jatéktervezési technikak hasznalata jatékon kiviili kérnyezetben.s

e A jatékositas egy atfogo kifejezés arra az esetre, amikor a vided jaték elemeket a
felhasznaldi élmény, illetve a felhasznalol elkotelezettség érdekében hasznaljak fel
jatékon kivili szolgaltatasokban és alkalmazasokban.s#

e A jatékalapu mukodési elvek, a jatékesztétikai és a jatéktervez6i gondolkodas
hasznalata az emberek lekotésére, cselekvésre sarkallasara, a problémak
megoldasara és a tanulas el6segitésére.s (Kapp, 2012)

A fentieken tul szamos mas értelmezés is 1étezik, de a legutobbi ravilagit arra, hogy a tanitas-
tanulas folyamataban is alkalmazhato a jatékositas. Ugyanakkor fontos megjegyezni, hogy
egy tanulasi folyamat jatékositasa semmiképpen nem jelenti azt, hogy jatékot készitiink az
oktatds soran. A kilonbség megértése érdekében célszerd megvizsgalnunk a Deterding
modellt.5*

53 SuperData, A Nielsen Company. 2020. 2019 Year in Review - Digital Games and Interactive media.
SuperData, A Nielsen Company, 2020. https://direc.ircg.ir/wp-
content/uploads/2020/01/SuperData2019YearinReview.pdf (Letdltve: 2021. marcius 29.)

54 WERBACH, Kevin — HUNTER, Dan: For the Win: How Game Thinking Can Revolutionize Your Business.
Wharton Digital Press, Philadelphia, 2012.

545 DETERDING, Sebastian et al.: Gamification. Using game-design elements in non-gaming contexts. In: CHI
'11 Extended Abstracts on Human Factors in Computing Systems (CHI EA '11). Association for Computing
Machinery, New York, 2011. pp. 2425-2428. https://doi.org/10.1145/1979742.1979575

546 KAPP, Karl M.: The gamification of learning and instruction: game-based methods and strategies for training
and education, Pfeiffer, San Francisco 2012.

547 DETERDING, Sebastian et al.: From Game Design Elements to Gamefulness: Defining “Gamification”. In:
Proceedings of the 15th international academic MindTrek conference: Envisioning future media environments
2011.
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Iranyitott jaték (game)

Jitékositott rendszerek

(Komoly) jatekok Gamifikicid
(Serious) Gomes Gameful Design
Gamification
o i
@ L4
w
Jatékszerak Jatékos rendszerek
Toys Playful design

Szabad jaték (play)
1. abra Deterding-féle jatékfelosztas

Az 1.dbra fels6 fele azokat a tevékenységeket tartalmazza, amelyek iranyitottak,
szabalyozottak és célrendszertk strukturalt. Az 4abra alsé része pedig azokat a
tevékenységeket mutatja be, amelyeket mindenféle kotottség nélkiil, szabadon végezhetiink.
A fuggoleges elvalasztd vonaltdl balra talaljuk azokat a tevékenységeket, ahol a jatéknak az
egésze kertl felhasznalasra, mig jobbra azokat, ahol annak csak egyes részeit alkalmazzuk.
Lathatjuk, hogy jatékositas esetén a tevékenység szabalyozott, keretek kozott tartott, de
semmiképpen sem igazi jaték, hiszen annak csak egyes részei kertilnek betltetésre az adott
tevékenységbe.

Ahhoz, hogy megértsitk miért érdemes a jatékositanunk a képzést, a képzési folyamatokat,
érdemes megvizsgalnunk, hogy Werbach és Hunter miként osztja fel a jatékositast harom
terliletre:8

- Bels' gamifikdcio: Egy szervezet belsé életét, munkafolyamatait, mikodését segit
jatékositas a hatékonysag novelése érdekében.

- Kiilsd gamifikdcid: A szervezeten kivili tigyfelekre, fogyasztokra iranyuld jatékositas.
Ebben az esetben a cél a meggybzés, a bevonddas biztositasa, 14j fogyasztok
megszerzése.

- Viselkedésmidosito ~ gamifikacid:  Ebben az esetben a jatékositas célja, hogy
attitddvaltozast érjiink el a folyamatba bevont személyek esetén.

Amennyiben képzésr6l beszélink, tgy mind a hatékonysagnévelés (pl. a képzésben
résztvevék munkafolyamatait szeretnénk hatékonyabba tenni), mind a meggy6zés és
bevonédas (pl. a képzésben résztvevék bevonasa), és nem utolsé sorban a

548 WERBACH, Kevin — HUNTER, Dan: For the Win: How Game Thinking Can Revolutionize Your Business.
Wharton Digital Press, Philadelphia, 2012.
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viselkedésvaltoztatas (pl. tanulék a tanulashoz, az adott ismerethalmazhoz t6rténd
hozzaallasanak megvaltoztatasara) elérése cél lehet.

A képzés jatékositasaval, tehat mindenképpen érdemes foglalkoznunk. Hosszu tavon csak
akkor tarthaté fenn egy jatékositott rendszer, ha megfelelen adaptiv modszereket
alkalmazunk, ezek a metédusok pedig okkal kertilnek be az adott rendszerbe. A képzések
soran, emiatt vizsgaljuk minden esetben a tanuldk tanulasi stilusat, a jatékfejleszt6 cégek
ugyanezen okokbdl foglalkoznak a jatékosok attitdd vizsgalataval. A cél mindkét esetben
tehat olyan mechanizmusok, technikak alkalmazasa, melyek segitségével az adott rendszer
hatékonysaga névelhetd, a bevonodas elésegithetd és akar attittid valtozas is elérhet6. Ezzel
pedig visszatértiink a jatékositas harom szinteréhez.

A fentiek alapjan joggal mertlhet fel, mi lehet az Osszefuggés az egyes személyek tanulasi
stilusa, és az adott személy jatékos attitdje kozott. Feltételezhets, hogy mindkét esetben
hasonlé motivaciés erék hajtjak a személyt az adott tevékenységen belil, legyen az a
tevékenység, a tanulas vagy a jaték. Feltételezhetjuk példaul, hogy azok, akik szivesen
tanulnak kozosségben, azok a jatékon beldl is szocidlis attitiddel rendelkeznek, vagy
mindazok, akik a tanulds soran aprolékosan megterveznek mindent, hasonl6 attitGdot
mutatnak a jatékokon belil is.

Jelen kutatas célja volt, hogy felmérje a felnéttek tanulasi stilusat, és Osszevesse azt a jatékos
attitadjiikkel, kapcsolatot keresve az egyes valtozok kézott. Amennyiben ugyanis talalunk
kapcsolatot, ugy az egyes tanulasi stilusokat timogaté modszerek kiegészithetévé valnak az
egyes jatékos tipusokat célzé jaték mechanizmusokkal, lehetévé téve ezaltal komplexebb
jatékositott képzési folyamatok fejlesztését.

Az egyén tanulasi stilusanak feltérképezése

Minden tanulas val6jaban egy jol megtervezett akcioterv, amely valamilyen stratégia szerint
torténik. Ezen stratégia célja, hogy az adott tanuld a lehetd leghatékonyabban legyen képes
elsajatitani egy adott ismerethalmazt.>* Minden személy sajat, preferalt tanulasi stratégiaval
rendelkezik, ugyanakkor az adott helyzethez igazodo stratégiat az egyéni jellemz6&kon tul, a
tanitas-tanulds folyamatdban alkalmazott moédszerek, munkaformak és taneszkozok is
befolyasoljak. Jol lathaté tehat, hogy a stratégia kialakitasaban jelent6s szerepet jatszik maga
a tanul6 személye, aki szamos stratégiai mintat alakit ki, hogy munkaja a leghatékonyabb
legyen az adott képzési folyamatban. Ezeket az egyénre jellemz6, preferalt mintakat értjuk
tanulasi stilus alatt. Meg kell jegyezni, hogy szamos tanulasi stilussal foglalkozé elmélet
létezik, mindegyik k6z0s vonasa, hogy egy tobbdimenzids skalan hatarozza meg az adott
személy jellemz6 értékeit, és kategoriakat alkotnak. Ugyanakkor, egyik elmélet sem
skatulyazza be a személyeket egyik vagy masik kategdriaba. 550

A felnéttek tanulasi stilusanak felmérése a Kolb-féle kérd6iv Peter Huney és Alan Mumford
altal egyszerisitett modellje segitségével tortént. A kitoltének 80 egyszert allitasrol kellett
eldonteni, hogy az jellemzé ra vagy sem. A modell négy alapstilust hataroz meg, megadva

549 GASKO Kirisztina et al.: Hatékony tanulds, Bolcsész Konzorcium, Budapest, 2006.
S0TOTH  Péter: Tanulasi  stilus  vizsgalata a  szakképzésben. Empirikus kutataisok a  szakmai
pedagoégusképzésben. DSGI Ergonémiai Mérnoki Iroda Kft, Budapest, 2013, p. 78.
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azokat a tulajdonsagjegyeket, amelyek azokra a személyekre jellemz&ek, akiknél az adott
alapstilus erételjesen megjelenik. A négy alapstilus és azok jellemz4i az alabbiak!:

- Tevékeny alapstilus: Az ilyen személyeket a tapasztalas élménye hajtja. Minden esetben
nyitottak az ujdonsagokra, és feltételek nélkil belevetik magukat a tanulasba.
Ugyanakkor nehezen birjak a monoton, hossza és preciz munkat igényl6 tanulast,
viszont szivesen tanulnak kézosségben, kedvelik a csoportmunkat.

- TGprengd alapstilus: Minden feladatot mérlegelnek. Tanulasukban jelentds szerepet kap
az adatgydjtés, melyet ezt kdvetben kiértékelnek. A preciz és megfontolt dontések
rendkiviil fontosak a szamukra. Ertékel6 munkajuk része, hogy masok véleményét is
meghallgassak és figyelembe vegyék dontéseik soran.

- Elméleti  alapstilus: Az elméleti stilussal jelentés mértékben bird személyek
modellekben gondolkodnak. Ennek koszonhetéen sok esetben a felmertld
problémat képesek elemi Iépésekre bontva elemezni. A modellek konkrét
megvaldsitasanak mikéntje szamukra mar nem annyira fontos. A modellez6
gondolkodasuk elénye, hogy a felmeril6 4 ismereteket konnyedén kapcesoljak sajat
ismerethaldjukba, tudasrendszertikbe.

- Gyakorlati alapstilus: Az erbsen gyakorlati stilussal rendelkezé személyek szeretnek
minden elméletet kipréobalni a gyakorlatban. Sziikség szerint képesek a gyors
dontéshozatalra. Preferaljdk a végrehajthaté tevékenységeket, és az azok
végrehajtasabol szarmazo6 haszon fontos motivald tényezd a szamukra.

A négy alapstilust 2-2 parra bonthatjuk: Tevékeny/Téprengé illetve Elméleti/Gyakotlati.
Ezen parokbdl varhatéan az egyik erésebben érvényesiil az adott személyben. Ennek
mértéke az alabbiak szerint konnyen kalkulalhaté:

y = Gyakorlati pontérték — Elméleti pontérték
x = Toprengd pontérték — Tevékeny pontérték

A kapott x és y érték alapjan megallapithaté valakirél, hogy mennyire van jellemz6, preferalt
stilusa:

Nincs preferalt stilus: | X | <5¢é |y| =5
Ko6zepesen preferalt stilus: 5 < | X | < 12vagy5< | y | <12

Er6sen preferalt stilus: 12 < | x| <20 vagy 12 <|y| <20
Az egyén jatékos tipusanak meghatarozasa

Mivel a korabbi fejezetben vazolt modell négy dimenzié mentén hatirozza meg egy adott
személy tanulasi stilusat, ezért jol 6sszevethetd hatteret biztosit a Bartle-féle jatékos-felosztas
modellel torténé Osszevetéséhez, amely szintén négy kategoriat hataroz meg a jatékosok
identitasa alapjan2

- Gyilkosok (Killers): Szamukra a legfontosabb cél a tébbi jatékos legy6zése. A gyézelem
torténhet maganyosan vagy csapattagokkal 6sszedolgozva. Motivacidjukat a jaték
kompetitiv elemeibdl nyerik.

BIKISS  Laszlo. A hallgaték  tanuldsi stilusa. SPECTRUM  Mérnékiroda,  2020.
http://www.spec.hu/tanulstilus.htm (Let6ltve: 2021. marcius 29.)

552 BARTLE, Richard: "Heatts, clubs, diamonds, spades: Players who suit MUDs." Journal of MUD research,
1996/1. szam. p. 19.
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Eredmeénykozpontiiak (Achievers): A legfontosabb cél, hogy a jatékon belil fellelhet
Osszes feladatot tokéletesen megoldjak. Minden kihivassal, problémaval addig
probalkoznak, amig annak megoldasa nem sikertil 100%-osan, nem szerzik meg a
feladatokért jard 6sszes jutalmat. Nagyon motivaljak Sket a jatékon belil gytjtheté
elemek. Fontos szamukra a jatékon belili statuszuk, elvarjak, hogy jatékon belili
rangjukat, eredményeiket masok is lathassak.

Rapesolatépitik (Socializers): Ezen jatékosok szamara a jaték csak egy platform a
masokkal tortén6 kapcsolattartasra, kapcsolatépitésre. Eppen ezért szivesen
kooperalnak masokkal, szeretik a csoportmunkat. Szivesen segiteneck masoknak, a
jatékon belil empatikusak.

Felfedezok (Explorers): A jatékra egy utazasként tekintenek. Céljuk a jaték részleteinek
felfedezése, annak minden elemének megtapasztalasa. Szivesen probalgatjak a jaték
altal kinalt opcidkat. Céljuk a hattérben huzédé mechanikak megértése,
feltérképezése. Szivesen feszegetik a jatékszabalyok kereteit annak érdekében, hogy
megértsék a jaték vilaganak makodési logikajat. Alapvetéen onvezérelten fedezik fel
a vilagot. Kés6bb szivesen alkotnak 4j palyakat, adnak hozza 4j elemeket az adott
jaték vilagahoz.

Természetesen, akarcsak a tanulasi stilusok esetén, itt sem lehet egy személyt beskatulyazni

egyetlen tipusba. Minden személyben rejtézik egy ,,gyilkos”, egy ,,eredménykozponta”, egy
»kapcsolatépit6” és egy ,felfedezd” jatékos-én, azonban ezek a jatékos személyiségek
eréssége mindenkinél eltérd lesz.

A minta jellemzése

A kérdéivet 6sszesen 117 £6 toltotte ki az elsé felkérést kovetSen, melybdl 60 £6 férfi és 57
t6 né volt. Amennyiben a végzettség szerint vizsgaljuk a mintat megfigyelhet, hogy
tulnyomorészt felséfoka végzettségliek jeleztek vissza a felhivasra (2. dbra).

u Férfi

5 NG

116; 1%

= Altaldnos iskola

= Kozépiskola,
gimnazium

= Egyetem, fGiskola

2. abra A kérdéiv kitoltéinek nem, illetve végzettség szerinti eloszlasa

Amennyiben a kitolték életkorat vizsgalva lathatjuk, hogy a legfiatalabb kit6lt6 23 éves, mig
a legidSsebb kitolté 68 éves volt. Ennek ellenére a valaszadék majdnem fele (45,3%),
40 és 50 év kozé tehet6 (3. dgbra).
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6.0 6.0

iﬂhmmm

Gyakorisag %

L“ﬁﬁ

23 25 27 29 31 33 35 37 39 41 43 45 47 49 51 53 55 59 61 68
Eletkor

3. 4bra A kérdoiv kitoltdinek kor szerinti eloszlasa

Tanulashoz és jatékhoz hasznalt eszk6z6k Gsszevetése

A felmérés soran megvizsgalasra kerilt, hogy a tanulék milyen gyakran hasznalnak
valamilyen informacids technolégiara épulé eszkozt a tanulashoz, illetve jaték céljabol (4.
dbra). Az alabbi abran az egyes felhasznalasi gyakorisagok a tanulas és a jaték kozotti parban
keriilnek megjelenitésre, minden esetben elébb a tanulasra hasznalt eszkozhasznalat
gyakorisaga, majd ezt kbvetSen az eszkoz jatékra torténé felhasznalasanak gyakorisaga.

0,
100.0% 9%

0,
80.0% 65 g l01%

0, 52.1% o81%
60.0% ° 47.0%

0,
40.0% 29.9%)7 4 20.8%,, 1o 20.5% 16.2%

°14.5% 17.9% 9%9% 7.1%
20.0% ] 1 1% 12 43 8% g oM, a% > W o
3.4% I I Zs.y I 15 51% 79 43%
0.0% | l l . - I .1 0.9%
Soha Egy évben egyszer- Havonta parszor  Hetente néhany Naponta
kétszer nap

B Tanulas gyakorisaga szamitogép = Jaték gyakorisdga szamitogép
B Tanulas gyakorisaga okostelefon = Jaték gyakorisaga okostelefon
B Tanulas gyakorisaga tablet Jaték gyakorisaga tablet

B Tanulas gyakorisaga konzol Jaték gyakoriséga konzol

5. dbra A tanulashoz, illetve a jatékhoz hasznalt IKT eszk6z0k gyakorisdga

Az eredményekbdl lathatd, hogy a valaszadok nagy része, majdnem fele naponta hasznalja a
szamitogépét (58,1%) illetve az okos-telefonjat (47%) tanulasra. Hasonlé mértékia
gyakorisag nem fedezhet§ fel a kit6lt6k részérdl a jaték célu felhasznalassal kapcsolatban
egyik eszkoz tekintetében sem, bar az megfigyelhet6, hogy szintén ez a két céleszkoz a
leggyakoribb az ilyen tipusu elfoglaltsag végzéséhez is.
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A valaszaddk tanulasi stilusa

A kérdé6iv kitoltsi esetén elemeztiik, hogy a négy tanulasi alapstilus mindegyikéhez tartozo
kérdésekbdl (max. 20 darab) az adott illeté mennyit jelolt meg, hogy az ra mennyire jellemz6.
Ezt kovetéen az igy kapott értéket szazalékra valtva lathatéva valik, hogy az adott stilus
mennyire jellemzé az adott személyre. Ha az egyes stilusokon belil elért szazalékértékeket
(tanulasi stiluserésségi mutatokat) gyakorisaguk szerint grafikonon abrazoljuk, lathatjuk,
hogy az elméleti tanulasi stilus nagyon sokaknal igen magas értéket ért el, mig a tevékeny
stilus esetén egy sokkal laposabb, nagyobb eloszlasu gorbét kapunk, ahol a legmagasabb
el6fordulas (90%) is csak 1 f6nél tapasztalhaté. Ellentétben az elméleti stilussal, ahol ugyanez
az érték 23 f6nél szerepelt. Az 5. dbra tanulsaga, hogy bar a gyakorlatias tanulok nagyobb
szammal voltak jelen a kit6ltésben, mégis a tevékeny — minden djdonsagra nyitott — szemlélet
még itt is elég alacsony lehet.

25
20
15

Ne)
10

0 20 40 60 80 100
Tanulasi stiluserésségi mutatd [%)

—@—Tevékeny % —@—ToOprengd % —@—EIméleti % Gyakorlati %

6. dbra A valaszaddk tanulasi stiluserdsségi mutatéinak gyakorisdga

Abban az esetben, ha Gsszevetjik a tanulasi stilus szerinti parokat — Tevékeny/T6prengd,
illetve Elméleti/Gyakotlati —, és megvizsgiljuk, hogy a stiluspiarok kozott melyek a
preferaltabbak és azok milyen mértékben, szintén azt tapasztaljuk, hogy a legnagyobb
gyakorisagi adatok a Toprengd, illetve az Elméleti stilusoknal jelennek meg (6. dbra).
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Toprengd Tevékeny Gyakorlati Elméleti
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6. abra A valaszadok preferalt tanuldsi stilusanak és annak erésségének gyakorisaga
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A valaszadok jatékos stilusa

A Bartle-féle kérd6iv esetén az egyes jatékos tipusokhoz adott szamu valasz tartozik (Gyilkos
és Kapcsolatépitd esetén 20, Eredménykozponta és Felfedezd esetén 19 darab). Az egyes
tipusra adott valaszok szama és a tipushoz tartozé Osszes valasz szazalékos aranya adja meg
mennyire erés az egyes egyének esetén az adott jatékos tipus attitdd (jatékos tipus attitd
erésségi mutatokat). Ha grafikonon abrazoljuk az egyes jatékos tipusokhoz tartozé
stiluserésségi mutatok gyakorisagat, akkor lathatjuk, hogy a valaszadék kézott alacsony a
kompetitiv szemlélet (,,Killer”), ezzel szemben a jatékmechanikdk megismerésére, a jaték
felfedezésére torekvé (,Explorer”) személyek szama jelentés. Az eredménykozpontd
szemlélet (,,Achiever”) eréssége nem olyan magas a kitolt6k kozott, viszont a gorbe
csucsossaga jelzi, hogy a kitolt6k elég egységesek ezen a téren, ellentétben a kézdsségi
szemlélettel (,,Socializer”), amely a leglaposabb gorbe a négy kozil (7. dbra).
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7. abra A vélaszadok jatékos tipus attitlid erésségi mutatdinak gyakorisaga

Az egyének tanulasi stilus erdsségét jelzé valtozoinak és jatékos tipus attitiidjének
er6sségét jelz6 valtozoinak korrelacio vizsgalata

Korrelacios vizsgalattal kertlt felderitésre az egyes tanulasi stilusok, illetve jatékos tipusok
kozotti kapesolat erdssége és iranya. ElSbb a tanulasi stilusok erésségét mutatd valtozok
kozott, majd a jatékos attitid erésségét jelz6 mutatok kozotti korrelacios egytitthatok
keriltek meghatarozasra, ezt kovetéen pedig a két vizsgalt kategoria valtozoéi kertltek
Osszevetésre.

A korrelacié vizsgalat el6tt az egyes valtozékon Kolmogorov-Smirnov préba segitéségével
ellenérizésre kertlt, hogy az adott mintaink normal eloszlasvak-e (7. #iblizat).

Teve- Tfjpren— Elmé_ G}?akor— Achiever | Killer | Explorer | Socializer
keny 26 leti lati
Kolmogorov-1 oo |4 0eq | 1460 [1203 | 1400 | 1763|1343 |.799
Smirnov Z
Szignifikancia
: 597 1,191 ,027 1,070 ,038 ,004 | ,054 ,546
szint (P)

1. tablazat: Kolmogorov-Smirnov préba eredménye
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A proba alapjan lathatd, hogy egyedul az elméleti tanulasi stilus eréssége valtozo, illetve a
gyilkos jatékostipus attitid erésségét jelz6 valtozo eloszlasa normaleloszlasi. Ugyanakkor,
amennyiben figyelembe vessziik azt a tapasztalati Gton szerzett szabalyt, mely szerint a
csucsossag és a ferdeség nem lehet |1|-nél tobb, illetve a csucsossag standard hibaja és a
ferdeség standard hibaja abszolutértékben nem haladja meg a 2,58, szigorubb esetben az
1,96 értéket, ugy az adott valtozékon alkalmazhatok a paraméteres probak, annak ellenére
is, hogy nem teljesen normaleloszlasiak. Ennek megfeleléen a valtozéinkon elvégezhet6 a
Pearson korrelacios vizsgalat™ (2. tablizat).

Tevé- Topren- Elmélet | Gyakor- Achi- Kille | Explo- Sociali-
keny g6 i lati ever r rer zer
gerdese 014 -,606 813 -508 534 975 | -530 -092
Ferdesé
o std 224 224 224 224 224 224 224 224
hibja
i;‘;sos -,336 312 148 -,047 375 | 1,150 | -262 _575
Cstcsos
shg std. 444 444 444 444 444 444 444 444
hibja

2. tablazat A tanulasi stilus erésségét jelz6 valtozok és a jatéktipus attitid erSsségét jelzé valtozok
ferdesége és csicsossiga

Korrelacios egyiitthat6 értéke

r=|1]

Korrelacios kapcsolat er6ssége
Tokéletes kapcsolat

1] >£>=10,7]

Er6s kapcesolat

10,7| > > = [0,3]

Kozepes kapcsolat

[0,3] >r>=0

Gyenge kapcsolat

t=0

Nincs kapcsolat

3. tablazat Korrelacios egylitthatok értelmezése a kapesolat erdssége szerint jelen tanulmanyon beliil.

Els6 korben vizsgaljuk meg, mennyire korrelalnak egymassal a tanulasi stilusok erésségét
mutat6 valtozok (3. tdblazat). Lathatjuk, hogy igazan erés korrelacio egyik valtozopar
esetében sem jelentkezett, ugyanakkor erésen kozepes korrelacio a Tevékeny-T6prengd
(r=-0,445) illetve Topreng6-Elméleti (r=0575) valtozoparok esetén tapasztalhat6 (4.
tablazat). Mindkett6 par esetében a Toprengd stilus megjelenik k6zos elemként.

Tevékeny % || L0Prengd Elméleti %], CYakorlat
%0 %0
[Pearson Correlation -, 445 -,231" 294"
’ . 0 bl bl >
Tevékeny % st 2 tailed) ! ,000 012 ,001
Toprened v [Pearson Correlation -, 445" 1 575" ,093
PERge 70 Isio (2-tailed) ,000 ,000 319
. [Pearson Correlation -,231* 575 377
’ 0 b > >
Elméleti % ;0 2-tailed) 012 000 ! 000
. [Pearson Correlation 294 093 377
. 0 > > >
Gyakorlati % Sig. (2-tailed) 001 319 000 1

** A korrelaci6 szignifikans a 0,01 szinten (2-tailed).
* A korrelacié szignifikdns a 0,05 szinten (2-tailed)

4. tablazat Tanulasi stilus erésségét jelz6 valtozok korrelacioja

553 SAJTOS Liaszl6 és MITEV Ariel. 2007. SPSS Kutatasi és adatelemzési kézikonyv. Alinea Kiadé, Bp., 2007.
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Figyelembe véve, hogy a Tépreng6 tanulasi stilus az egyik leggyakrabban megjelené preferalt
tanulasi stilusa a valaszadoknak (lasd 6. dbra A valaszadok preferdlt tanuldsi stilusanak és annak
erdsségének gyakorisaga), raadasul itt a leggyakoribb a kézepesen preferalt érték, célszertinek
mutatkozik a képzések soran ezt a stilust tamogaté moédszereket alkalmazni, 6sszehangolva
az Elméleti stilust timogaté moddszerekkel. Ugyanakkor a forditott korrelacié miatt azt
lathatjuk, hogy azon valaszadok esetén, akiknél a Tevékeny stilus erds értékként jelentkezik,
ott a Tevékeny stilus varhatéan alacsony mértékd lesz. Ilyenkor a Tevékeny stilushoz tartozé
modszerek elképzelhetd, hogy ellentétes hatast valtanak ki.

A kovetkez6 korben a jatéktipus attitGd erdsségi mutatdinak korrelacidjat vizsgaltuk
(8. tablazat). J6l lathato, hogy itt is inkabb erésen kézepes erésségt korrelaciot talalunk, am
ezek mindegyike forditott korrelacid, azaz ahol az egyik valtozo értéke a valaszadonal magas
volt, ott a masik valtoz6 értéke inkabb alacsonyabbnak bizonyult. Az alabbiak szerint tehat,
azok, akik Eredménykozpontiak, varhatéan kevésbé torédnek a jatékostarsaikkal, kevésbé
fontosak szamukra a jatékon belili emberi kapcsolatok (r=-0,600). Kicsivel alacsonyabb
forditott korrelacios értéket kapunk a kompetitiv jatékstilust elényben részesiték esetén, a
kozosségi jatékos attitiddel szemben (r=-0,543). A mutat6 egyértelmien jelzi, hogy az ilyen
tipusu jatékosok esetében a versengé szellemben az egyén fontosabb tényezé (sajat maguk),
mint a k6z6sség, még akkor is, ha csapatban dolgoznak, hiszen ekkor is az a 1ényeg, hogy 6k
a gy6ztes csapat tagjai legyenek. Szintén a kompetitiv jatékosoknal jelenik meg egyértelmiien
korrelacios kapcesolat a felfedez6 jatékos attitiddel szemben (r=-0,442)

Achiever % Killer % Explorer %), Socializer
0
. [Pearson Correlation 002 -,167 -,600%*
0 > > >
Achiever % igi0 (2 tailed) ! 979 072 ,000
. [Pearson Correlation 002 -, 442+ -,543%*
0 > > >
Killer % Sig. (2-tailed) 979 ! ,000 ,000
Explorer % [Pearson Correlation -,167 - 442K 1 -,180
PIOTEETRSio (2-tailed) 072 ,000 052
Socializer % [Pearson Correlation -,600%* -,543%* -,180 1
* Sig. (2-tailed) ,000 ,000 052

** A korrelaci6 szignifikans a 0,01 szinten (2-tailed).
* A korrelacié szignifikans a 0,05 szinten (2-tailed)

5. tablazat Jatéktipus attitdd erésségét jelzé valtozok korrelacidja

Végil 6sszevetésre kertltek a valaszadok tanulasi stilus erésségét jelz6 valtozok és a jatékos
tipus attitdd erdsségét jelz6 valtozok annak érdekében, hogy lathassuk, talalunk-e
Osszefliggést a tanulasi stilusok és a jatékos attitGdok kozott (6. tiblizat).

Az elbzetes varakozasokkal ellentétben sajnos itt nem talaltunk igazan erés korrelacios
kapcsolatot. A legerésebb kapcsolatot az Elméleti tanulasi stilus és a Felfedez6 jatékos tipus
kozott lathatunk (r=0,319). A korrelacié alapjan ugyanakkor nem jelenthet6 ki egyértelmten,
hogy azon személyek, akik alapvetéen modellekben gondolkodnak, azok a jatékon belil is
azok mukodési logikajat probaljak modellezni, hiszen a vizsgalat nem ad visszajelzést az
egyes valtozok erbsségérdl, csak annyi lathatd, a két valtozo értékei kozott (melyek mindkét
valtozo esetén jelezhetnek kozepes értéket is) felfedezheté egyfajta kapcsolat, azaz a
valaszadok egy része hasonl6 erésséggel birt mindkét attitid esetén.
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Achiever % Killer % Explorer % Socializer %
Tevékeny % [Pearson Correlation -,127 J241%* -,253%* ,058
Y Sig. (2-tailed) ,173 ,009 ,006 ,537
Téprenod v [Pearson Correlation ,090 -,130 ,201* -,089
prengo o Sig. (2-tailed) ,334 ,162 ,030 ,339
Elméleti % [Pearson Correlation ,015 5,179 ,319%* -,073
Sig. (2-tailed) ,8374 ,053 ,000 ,431
Guakorlati % [Pearson Correlation ,019 -,019 ,000 ,002
) Sig. (2-tailed) ,842 ,843 ,999 ,981

** A korrelaci6 szignifikans a 0,01 szinten (2-tailed).
* A korrelacio szignifikans a 0,05 szinten (2-tailed)

6. tablazat A tanulasi stilus erésségét jelzé valtozok és a jatéktipus attitid erésségét jelz6 valtozok korreldcidja

A valaszadok esetén a cselekvé tanulasi attitid eréssége a gyakorisag adatok alapjan elég
alacsony a valaszadéknal, ugyanakkor pont ezen attitdd esetén lathatunk még ketté bar
gyengén, de beazonosithaté korrelacids kapcsolatot: Tevékeny — Killer (1=0,241) és
Tevékeny — Explorer (r=-0,253).

Osszefoglalas

A felmérés eddigi eredményei alapjan egyelére tgy tlnik, hogy a tanulasi stilusok, illetve a
jatékos tipusok kozott kapesolat sajnalatosan nem latszik. Ugyanakkor a kapott informaciok
igy is hasznosnak bizonyultak. Egyrészt talaltunk kapcsolatot az egyes jatékos tipusok kozott,
lletve a tanulasi stilusok erésségét jelzé valtozok kozott, amelyek mar segithetik a
képzéstejlesztést, masrészt az el6zetes mintak alapjan kitinik, hogy amennyiben a képzést
informatikai eszkozok segitségével szeretnénk jatékositani, ugy célplatformként a
szamitoégépek és az okos-telefonok johetnek széba, hiszen ezek mind a jatékok, mind pedig
a tanulas tekintetében ez a két legstiribben hasznalt feluletek.

A kapott eredmények ellenére a kutatast azonban nem érdemes leallitani. A kérd6ivbol nyert
minta alapjan megfigyelhet6, hogy a tanulasi stilusok eloszlasa elég egyenlétlen, mig a
valaszadok nagy része felséfoka végzettséggel rendelkezik. A felmérés nem bizonyitja, de a
végzettség feltételezhetéen befolyassal lehet az egyes személyek altal kialakitott tanulasi
stratégiakra. Célszerd lehet a kérdoivet kiterjeszteni szélesebb korre, abban a reményben,
hogy az 6sszehasonlitandé adatok homogénebbek lesznek.
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