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A GAMIFIKACIO LEHETSEGES SZEREPE AZ MTMI
TERULETEKET ERINTO PALYAORIENTACIOBAN
KOZEPISKOLAI TANULOK PALYAORIENTACIOS
IGENYEINEK FELMERESE

Absztrakt

A fels6oktatast az utébbi években a nagyaranyu, minden hazai egyetemet érint6 lemor-
zsolddas jellemzi, ugyanakkor megnétt a diplomasok iranti kereslet, ami a technolégiai
fejlédés nyoman legjobban az MTMI (Matematikai, Természettudomanyi, Miiszaki és In-
formatikai) tertleteken végzetteket érinti. Jelen kutatas célja a miiszaki fels6oktatas irant
érdekl6dd kozépiskolas tanuldk palyavalasztashoz kapcsoldédd aktivitasainak, ismeret-
szerzési szokasainak, valamint az alkalmazott palyaorientacids eszkdzok fejlesztési lehe-
téségeinek megismerése. A tanulmany alapjaul szolgaldé kutatas a Pécsi Tudomanyegye-
tem M{szaki és Informatikai Karan 2023 december 10-én és 2024 januar 18-an megren-
dezett Nyilt Napok keretében valdsult meg. A megkérdezés kétféle modon, egyrészt online
kérddives, masrészt helyszini, papiralapu adatfelvétel formajaban tortént. Az eredmé-
nyek azt mutatjak, hogy a jelentkezdk egyre tudatosabban valasztjak meg informacioéfor-
rasaikat, ami a palyavalasztas tekintetében magukat a felsGoktatasi intézményeket és
azok palyaorientacids tevékenységeit jelenti. A Z generacidra jellemzd modon egyre na-
gyobb igényiik van élményalapt, gamifikalt palyaorientaciés megoldasokra. Kiilondsen
fontos szamukra, hogy jovébeli foglalkozasuk illeszkedjék személyes preferenciaikhoz, il-
letve, hogy ehhez megkapjak a megfelel6 minéségli és mennyiségii tajékoztatast. A kapott
eredmények hozzasegitik az intézményt palyaorientacios tevékenységei el6remutato, po-
tencialis hallgatdi igényei mentén torténd alakitasara.
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Bevezetés

Vilagunkat a valtozékonysag, bizonytalansag, a globalis kihivasok jellemzik. Ek6zben a fel-
sOoktatas helyzete is folyamatosan valtozik, melyet a szabalyozasi kornyezet és a miiko-
dési keretek atalakulasa, az erételjes hazai és nemzetkozi verseny, valamint a potencialis
jelentkez6k motivacioinak, preferencidinak, informacidgytijtési szokasainak megvalto-
zasa jellemez (Berki & Révész, 2017). Magyarorszag tobb régidja az EU legalacsonyabb
képzettségli térségei kozé tartozik, pedig ahhoz, hogy képesek legyiink megbirkézni az
el6ttlink allé kihivasokkal egyre naprakészebb és alkalmazhatébb tudasra, annak folya-
matos megujitasara, képességeink fejlesztésére van sziikségiink. Az Eurostat 2022-re vo-
natkozo adatai szerint Magyarorszagon a diplomasok aranya a 25-64 éves népességen be-
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liil 29,4% volt, ami jelent6sen elmarad az ugyanezen évre vonatkozé 34,3%-o0s unios at-
lagtdl. Az indikatort a fels6fokt tanulmanyok sikeres lezarasanak szazalékaban allapitjak
meg (Eurostat, 2023).

A felsé6foku végzettséggel rendelkez6k szamanak alakuldsa szoros 6sszefliggésben all a
magas lemorzsolddasi arannyal, amely az informatikai, miiszaki és természettudomanyos
szakokon a legmagasabb (Demcsakné dr. Odor & Huszarik, 2020), holott a tudas, és kiilo-
nosen az MTMI tudas (matematikai, természettudomanyos, informatikai, m{iszaki) meg-
szerzése alapvetd feltétele a tarsadalom és a gazdasag fejlédésének, ami fokozottan igaz
napjaink felgyorsult innovacios folyamatai kozepette (Nemeskéri et al., 2021). Ezek mel-
lett az adatok mellett reményt keltd, hogy a fels6oktatasba felvettek szama t6bb, mint tiz
éves mélyponton valé stagnalas utan 2023-ban, az el6z6 évhez képest 25%-0s novekedést
mutatva meghaladta a 126 000 f6t, és emellett az atlagnal nagyobb novekedést mutat az
MTMI szakok irdnti érdeklédés (FELVI, 2023).

A gazdasagban és a tarsadalomban bekovetkez6 valtozasok, a munkaerdépiaci bizony-
talansagok a palyavalasztas koriili megfontolasokra, dontésekre is kihatnak, hiszen sok
teriileten kell szamolnunk azzal, hogy a ma megszerzett tudasunk holnapra elavultta va-
lik. Ebben a helyzetben a palyaorientaci6 fontossaga az egyén szintjén a palyavalasztas és
karrierépités szempontjabol kiemelkedd, és ha ehhez hozzavessziik a gazdasagra gyako-
rolt hatasat, konnyen belathatjuk, hogy tarsadalmi szinten is nagy jelent6séggel biré sze-
repe van (Borbély-Pecze, T. B.; Gyongyosi, K.; Juhasz, 2022). A palyaorientacié szerinti
megkozelités egyszerre veszi figyelembe az egyéni és a kozosségi szempontokat, egy-
szerre jelent alap és hosszabb tavon érvényes informdacidkat. A szemléletvaltas leglénye-
gesebb jellemzdje, hogy a statikus, egyszeri ismeretatadas helyett a dinamikus, aktivizalé
és folyamatos ismeretszerzésre épiil6 oktatasra helyezi a hangsulyt (Szilagyi, 2012). A he-
lyes palyadontés meghozatalahoz elengedhetetlen a megfelel6 mennyiségli és mindségi
informaci6 atadasa, ami a palyaorientacié egyik alapfeladata.

A most felnovd, iskolaskoru Z generacié mar az internet vilagaba sziiletett bele, és min-
dennapi életiik szerves része az infokommunikaciés eszk6zok alkalmazasa. Ennek a ge-
neracidnak egyik f6 jellemzdje a kiilvilagbdl érkezo ingerekre val6 fokozott igény, az ,in-
gerfalas”, melynek kévetkeztében nehéz megragadni és még nehezebb megtartani a fi-
gyelmiiket (Santha & Polonyi, 2017). Emellett a problémat fokozza az altaluk képviselt
kozony és érdektelenség, ami akadalyozza a feladat-produktivitas megvalosulasat (Tari,
2011). A hagyomanyos palyaorientaciés eszk6z6k mar nem alkalmazhatok sikerrel, nem
felelnek meg a célkozonség altal tAmasztott igényeknek. Az Uj generaciok Uj értékeket
képviselnek, elérésiikh6z a hagyomanyos eszk6zokon tilmenden, innovativ megkozelité-
seket sziikséges alkalmazni. A szerteagazd képzési és karrierlehet6ségek sikeres megis-
merésében a digitalis eszkdzrendszerek, tartalmak és az ezekre épilil6 mddszertani esz-
kozok felbecsiilhetetlen segitséget jelentenek. Ilyen a gamifikacié is, ami egy konstruktiv
modszertani eszkdz, megvaldsuldsat tekintve lehet digitalis vagy hagyomanyos, fizikai jel-
legli. Els6dleges célja a motivacié novelése és fenntartdsa az ismeretszerzési folyamatok
soran (Szirtes, 2022). A konstruktiv mdédszertanokban az 4j ismeretek elsajatitasa, a ta-
nulas egy konstrukcios folyamat, belsd vilagunk épitése, alakitasa soran valdsul meg oly
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modon, hogy a mar meglévd ismeretekbe fokozatosan épitjiik bele az Gjakat (Nahalka,
1997).

E kutatas id6szerliségét az a tény adja, hogy a nagyaranyu hallgatdi lemorzsol6das min-
den fels6oktatasi intézményt érint6 probléma, igy a jelenség mogottes okainak feltarasa,
valamint a megoldasok keresése minden érintett fél szamara egyarant nagy fontossaggal
biré feladat (Miskolczi et al., 2018). A fent emlitett kérdésekbdl kiindulva jelen kutatassal,
melyet a Pécsi Tudomanyegyetem Miiszaki és Informatikai Karan 2023. december 10.-én
és 2024. januar 18.-an megrendezett Nyilt Napok keretében folytattunk le, azt a célt tliz-
tlik ki, hogy a hozzank érkezd, a miiszaki fels6oktatas irant érdekl6do, végzds kozépiskolai
hallgaték palyaorientacioval kapcsolatos igényeinek felmérésén keresztiil fejlesztési
megoldasokat keressiink a hallgaték jobb megértése, palyavalasztasi dontéseik hatéko-
nyabb segitése érdekében.

A gamifikacio fogalmi keretei

A gamifikacié fogalma ugyan az ut6bbi két évtizedben kapcsolddott szorosabban az okta-
tashoz annak megujult mddszerei altal, de teljesen mégsem tekinthet6 4j dolognak. Mar a
multban is alkalmaztak, mindossze eszkozeiben Gjult meg és mara a legfejlettebb techno-
l6giak segitik miikodését (Santha & Polonyi, 2017). A mai, modern gamifikacio eredete az
1970-es évekre nyulik vissza, fogalmat sokan és sokféleképpen probaltak definialni, me-
lyek koziil Deterding és munkatarsai meghatarozasa ragadja meg legjobban a 1ényegét.
Eszerint a gamifikaci6 ,jatéktervezési elemek alkalmazasa jatékon kiviili kontextusban”
(Deterding, Sicart, et al., 2011). Az alapfeltevés szerint a jatékok, jatékelemek beépitése az
oktatasba tovabbi motivaciot jelent a tanul6knak a tanulas belsé értékén tilmenden.

A gamifikaci6 hatékony szinten val6 alkalmazasahoz a tanuldk elé vilagos, érthetd cé-
lokat kell kitlizni, akar egyénileg, akar csoportosan dolgoznak. Eredményeikre, 6tleteikre
azonnali visszajelzést kell nyujtani, egyfajta jutalmazasi rendszert kell kialakitani, széra-
koztato, jatékszer(i elemekkel kell feltolteni a rendszert. Ezek egyiittesen novelik az elko-
telezddést és olyan feldolgozasi, tudaselsajatitasi modszert biztositanak, amelynek segit-
ségével az Uj ismeret konnyen befogadhat6va valik és konnyebben, mélyebben integralo-
dik a meglévd tudasbazisba. Ezzel egyiitt a gamifikaci6 alkalmazhat6saganak megvannak
a maga korlatai. Az olyan jatékelemek, mint a ranglistak, jelvények, pontozasi rendszerek,
amelyek a gamifikacio alapvetd eszkozei, eltéré modon hatnak az introvertalt és extrover-
talt személyiségtipusokra. A pontrendszerek pozitivuma, hogy segitségiikkel folyamatos
képet kapunk az elért fejl6désrol. Emellett megkonnyitik a gyarapodas és haladas érzeté-
nek atélését, ami az utkozben felmertiild esetleges kudarc mellett is képes fenntartani a
motivaciot. A pontrendszerek miikédése altal kivaltott mechanizmusokat a Pécsi Tudo-
manyegyetem Pszicholdgia Intézetében tobb esetben is vizsgaltak. Ezen vizsgalatok ered-
ményei azt mutatjak, hogy segitségiikkel a hallgatok konnyebben nyomon kévethetik sa-
jat tevékenységiliket és ennek megfeleléen alakithatjak tanulasi célrendszeriiket (Fro-
mann & Damsa, 2016).

A gamifikacié eszkozeiben rejld kiilonbségek felismerése segitheti a jatéktervezdket,
oktatékat olyan megoldasok kialakitasaban, amelyek az extrovertalt és az introvertalt fel-
hasznaldk igényeit egyarant kielégitik (Ravid & Codish, 2014).
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Az emberi motivacié tobbdimenzids és egyénenként nagyon kiilonb6zd. A gamifikalt
eszk6zok sikerességének alapja, hogy ismerjiik az egyes elemek altal kivaltott motivaciés
folyamatokat. A bevonddashoz, elkotelez6déshez sziikséges intrinzik motivacié akkor va-
16sul meg, ha az egyén 6romot, érdeklédést tapasztal adott tevékenység soran (Branden-
burger & Janneck, 2023). A gamifikacié altal kivaltott motivaciénak a palyaorientacio
szempontjabol harom kiilonb6zd célja van. Ezek a szokasformalas, a készségfejlesztés és
az innovacids szemlélet elémozditasa (Borbély-Pecze et al., 2021).

A gamifikalt folymatok elemei

Deterding, Dixon, Khaled és Nacke (Deterding, Dixon, et al., 2011) azt hangsulyozzak, hogy

a gamifikacids folyamat soran alkalmazott elemek azonosak kell, hogy legyenek a jatékok-

ban hasznalt elemekkel, mig Huotari és Hamari (Huotari & Hamari, 2012)a pszicholdgia

oldalaroél kozelitve meg a kérdést, azt mondjak, hogy a gamifikalt folyamatoknak ugyan-

azokat a pszicholdgiai élményeket kell felidézniiik, mint amelyeket a jatékok is kivaltanak.
A gamifikalt tanulas 6t alapvetd mechanizmusa:

1. Bels6, intrinzik motivacié. Ez a jatékos részvételi hajland6sagan alapul és sokkal
erdsebb, mint az extrinzik motivacio. Az intrinzik motivaciot az autonémia, kom-
petencia és kapcsolodas érzete képes kivaltani.

2. Intenziv 6rom megélése. Csikszentmihalyi flow elmélete szerint (Csikszentmihalyi,
2010), a jaték a résztveviket flow-ba vonja, amelyet olyan tudatallapotnak tekint,
ahol az egyén meg0rzi az iranyitast a tettei felett, ugyanakkor teljesen elmeriil az
adott feladatban. Csikszentmihalyi nyolc 6sszetevére mutat ra, melyek lehetévé te-
szik a flow-t: a feladat megvalésithat6saga, er6s koncentracio, vilagos célok, visz-
szacsatolas megléte, er6feszités nélkiili bevonodas, kontroll a végrehajtott cselek-
vések felett, az én-tudat eltinése és az id6érzék elvesztése.

3. Hitelesség. A tanulas valddi természetére valo torekvés, szemben a hagyomanyos
tanitas kontextus nélkiili formaival. Konkrét gyakorlatokon alapulé tanulasi folya-
matok.

4. Autondmia. A jaték onall6 felfedezésre 0sztonoz. Képes dsszekapcsolni a szemé-
lyes érdekl6dést, bedllitottsagot a kornyezd 0koszisztémaban meglévd lehetdsé-
gekkel, mint példaul a technolégiai és miivészeti készségek, iras, rajzolas, zene.

5. Elményalapt tanulas. A jaték lehetdséget kinal arra, hogy a tanulas a cselekvés al-
tal, kézzelfoghatd, szervezhet6 és ellendrizheté mdédon valésuljon meg.

A témaval foglalkoz6 szakirodalom alapjan a gamifikalt folyamatok nyolc elemét azono-
sithatjuk, melyeket gyakran alkalmaznak oktatasi kontextusban.

1. Pontok. Ajatékos altal elért haladas értékelésétjelentik, gyakran hasznaljak az er6-
feszités azonnali jutalmazasara, valamint a jatékos jatékban valé fejlédésének ta-
mogat6 elemeként.

2. Szintek. A szinteket altaldban a jaték el6rehaladasanak bemutatasara hasznaljak, a
nehézségi fok egyfajta szinonimajanak tekintik 6ket. A szintlépés a jutalmazas gya-
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kori eszkoze, amelyet a feladatok vagy kiildetések teljesitésekor hasznalnak. A ne-
hézségi fok hozzaigazitasa a szintlépéshez nagyon fontos a résztvevék motivacio-
vesztésének elkertulése érdekében (Brandenburger et al., 2023).

kilénosen hatékonyak abban, hogy a jatékos érdeklédését a jovdbeli kihivasok
vagy célok teljesitésére dsszpontositsak (Chorney, 2012).

nyujtott teljesitmény konnyen értelmezhetd.

5. Dijak és jutalmak. A dijak és jutalmak hasznalata erételjes motivalé tényezé a
résztvevOk szamara. A megszerezhet6 jutalmak id6zitésének és mértékének kiil6-
nos jelentdsége van a jatékosok motivacios szintjének alakuldsaban. Ezek id6zité-
sét az oktatasi tartalomhoz, a feladatok nehézségéhez és a jaték szintjeihez kell
igazitani (Pérez-Manzano & Almela-Baeza, 2018).

6. Haladasjelzd. A jatékos el6rehaladdsat mutatja, illetve, hogy mennyi van még hatra.

7. Cselekmény. A torténet a jaték alapja és Brandenburger és munkatarsai (Branden-
burger et al., 2023) szerint segiti a résztvevék bevonodasat. A torténet szovege
hasznos kontextust biztosit a tanulashoz, problémamegoldashoz, lehetévé téve a
fogalmak alkalmazhat6saganak szemléltetését, gyakorlasat.

8. Visszajelzés. A jatékos tevékenységének visszajelzése. Hatékonysaga fiigg a gyako-
risagatol, intenzitasatol (Berkling & Thomas, 2013).A gyakoribb és azonnali visz-
szajelzések jobb eredményekkel jdrnak a gamifikalt tanulasi folyamatokban.

A gamifikacio alkalmazasanak lehetdségei a palyaorientacioban

A gamifikacioét az oktatasban és a palyaorientacidoban csak a 2010-es évek kdzepén kezd-
ték alkalmazni, elsésorban Nyugat-Eurépaban, az Egyesiilt Allamokban és Kanadaban. A
jol megtervezett gamifikacioé pozitiv hatassal van a tanulasi teljesitményre, 6sztonzdleg
hat a személyes motivaciora és minimalizalja az 4j karrierutakrdl valé gondolkodast gatlo
tényezdket (Putz et al., 2020). Néhany példat emlitve, Pérez-Manzano és Almela-Baeza
(Pérez-Manzano & Almela-Baeza, 2018) gamifikaci6 alapu alkalmazasokat hasznaltak a
tudomanyok iranti érdeklédés felkeltésére és a tudomanyos palyak népszeriisitésére.
Ansted (Ansted, 2016) a gamifikacio6 széles kor(i alkalmazasat javasolja a palyaorientaci-
6ban, mig McGuire (McGuire et al., 2017) és munkatarsai gamifikalt munkahelyi szimula-
tossaganak fokozasara. Putz-Egger és munkatarsai gamifikalt megoldasokat alkalmaztak
a logisztikat sulyté munkaer6hidny megoldasara, igy probalva felkelteni a szallitmanyo-
zashoz kothetd foglalkozadsok irant az érdekl6dést. A program eredményei azt mutatjak,
hogy a gamifikaci6 palyaorientaciéban torténd alkalmazasa csokkenti a palyavalasztassal
kapcsolatos bizonytalansagot és noveli az érdekl6dést (Putz-Egger et al.,, 2022).
Magyarorszagon Palmai Mirandella és Pelczer Déra, a Pécsi Tudomanyegyetem Emberi
eréforras szakos hallgatoi, az JEn utam” palyaorientacios tarsasjaték mintajara, kifejezet-
ten magyar viszonyokra adaptalva alakitottak ki sajat tarsasjatékukat, melynek a ,Hogyan
tovabb?” nevet adtak. A jaték probavaltozatat 2017. novemberében, a Tarsadalmi Befoga-
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das Szakkollégium II. Jov6-Kép Workshopjan mutattak be, majd ezek utan nyilt napok, pa-
lyaorientaciés és tudomanyos rendezvények, illetve tovabbi workshopok keretében is-
mertették meg a téma irant érdekl6ddkkel. A jatékot négy szerkezeti részre tagoltak, mely
részek kiilonbozo6 élethelyzeteket, eseményeket sorakoztatnak fel (pl.: Szakkozépiskolai
tanulé vagy, Megszerzed a nyelvvizsgadat, Allasinterjin veszel részt stb.), majd ezekhez a
részekhez feladatokat rendeltek hozza. Az egyes feladatokhoz nehézségiiknek megfeleld
sulyozassal pontértéket rendeltek, mely rendszert elézetes tapasztalataik szerint alaki-
tottak ki. A kiilonb6z6 eseményeken torténé alkalmazasnak készonhetden, a folyamatos
visszacsatolas és Gjonnan felmeriilt igények alapjan a jaték tovabbi fejlesztéseken esett at.
A ,Hogyan tovabb?” palyaorientacios tarsasjaték mindenhol nagy sikert konyvelhet el ma-
ganak. A résztvevdkben kivaltott pozitiv attitlid segiti az informalis tanulast, az informa-
ci6atadast és ezek altal a palyaorientacios tartalmak jobb megértését, befogadasat (Koller,
2022).

A digitalis palyaorientaciés megoldasok esetében kétféle rendszerrdl beszélhetiink. Az
egyik tipust dsszefoglalé néven palyainformacios rendszereknek nevezziik. Céljuk, hogy a
lakossag széles kore részére hozzaférhetd, hiteles szakmai, tovabbképzési, foglalkozasi
adatokat tartalmazzanak (Borbély-Pecze, T. B.; Gyongyosi, K.; Juhasz, 2022). A palyaori-
entacioval kapcsolatos digitalis rendszerek masik csoportjat az iskolai felhasznalasu,
gamifikalt tanulasmenedzsment-rendszerek képezik, melyek koziil kiemelkedéen j6 a ka-
nadai XELLO, és a spanyol MyWayPass.

A XELLO és a MayWayPass kozponti eleme a szerepjaték. A jaték sordn, mely tobb hé-
ten, sokszor tobb honapon keresztiil tart, a tanuldk a jaték karaktereinek bérébe bujva
megismerhetik 6nmagukat, palyapreferencidikat, a munkaerépiac miikodését, a kiilon-
bo6z6 foglalkozasok tartalmat és kapcsolddasanak modjat mas szakmakhoz, palydkhoz. Az
aktivitasok az online térbdl kilépve megjelennek a fizikai térben is. [lyen aktivitasok pél-
daul a jatékostarsakkal, a kozosség tagjaival, a kiilonb6z6 szakmak képviselbivel készitett
interjuk, az ehhez kapcsolédé tartalomkészitések, majd ezek egylittes megbeszélései.
Mindkét rendszer nagy erénye, hogy a program elvégzése soran a tanul6k megtapasztal-
jak, hogy amit a jelenben tesznek vagy nem tesznek, hatassal van jovoéjlk alakuldsara. Ez-
altal nemcsak egy egyszeri palyadontési helyzetben fogjak megallni a helyiiket, hanem
életpalyajuk késébbi alakitisaban is hasznat veszik ezen kialakult képességeiknek (Bor-
bély-Pecze, T. B.; Gyongyosi, K.; Juhasz, 2022).

A palyaorientacios rendszerekkel szemben altalanosan megfogalmazott célok a kovet-
kezo6k:

e atanulo szerezze meg a megfelel6 palyadontéshez sziikséges onismeretet,

e legyen tisztiban a tdrsadalmi munkamegosztas szerepével,

e ismerje meg az egyes szakmak, palyak tartalmat,

e valjon képessé a palyainformacioé-szerzésre, feldolgozasra,

e palyadontését képes legyen realizalni, és

e igény szerintazt Ujraértelmezni (Borbély-Pecze, T. B.; Gyongydsi, K.; Juhasz, 2022).

A gamifikalt rendszerek tanuldasban, ismeretszerzésben betoltott szerepét erdsiti, hogy 1j-
rajatszhatdk, ami mar 6nmagaban segiti az djfajta ismeretek beépiilését, az informaciok
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osszekapcsolasat, mikdzben fenntartja az érdekl6dést. Az Gjrajatszas fejleszti a kitartast
és ellenallobba tesz a kudarcélményekkel szemben (Borbély-Pecze, T. B.; Gyongydsi, K.;
Juhasz, 2022). A gamifikacidra jellemz6 személyre szabott differencialas lehetévé teszi,
hogy minden tanulé szamara biztositva legyen a megfelel6 megoldasi mdédok alkalmazasa
és a haladas egyéni litemezése. Ezek egyiittes alkalmazasa a rendszeres visszacsatolassal
és pozitiv megerdsitéssel kiegészitve adjak a gamifikalt rendszerek sikerességét.

A gamifikacid kiilonb6z6 aspektusairol, felhasznalasrol rendelkezésre all6 szakiroda-
lom, a megismert hazai és nemzetkozi gyakorlatok, valamint a sajat kutatas altal feltart
igények alapjan tovabbi célként tliztiik ki egy olyan palyaorientaciés jaték kialakitasat,
amely megfelel6 médon alkalmazhaté sajat intézményi kereteinken beliil, a Pécsi Tudo-
manyegyetem Miiszaki és Informatikai Karan.

A kutatas bemutatasa

Jelen kutatashoz tartoz6 kérdoives felmérést a Pécsi Tudomanyegyetem Miiszaki és In-
formatikai Karan, 2023. december 10-én és 2024. januar 18-an megrendezett Nyilt Napok
keretében végeztiink el. Arra kerestiik a valaszt, hogy ebben a sok szempontb6l megval-
tozott vildgban a palyavalasztas el6tt all6 generaciok milyen csatorndkon és eszkozokon
keresztiil jutnak hozza a szamukra relevans informaciokhoz, és az egyetem, mint elsddle-
ges informdcidforras, miképp tudja 6ket segiteni ebben. A kutatas hosszu tavu célja a je-
lentkezdk igényeinek megfeleld eszk6zok, modszerek kialakitasa, amelyek hozzasegitik
mindkét érdekelt felet az eredményesebb egylittmiikodéshez. Az adatfelvétel kétféle mo-
don, egy online és egy papiralapu kérd6iv kitoltésével tortént. Az online kérd6iv Microsoft
Forms segitségével késziilt, majd az ide érkezd adatok Microsoft Excel-ben kertiltek kiér-
tékelésre. A tizenegy kérdésbdl allé online kérd6ivet anonim médon, a rendezvényre tor-
téno regisztracié alkalmaval 253 kozépiskolai tanulé toltotte ki. A kérd6ivben a tanulok 5
fokozatu Likert skalan értékelték a tovabbtanuldssal kapcsolatos informaciéforrasokat,
azok fontossagat, a fels6oktatasi intézmények palyaorientacids tevékenységeinek kiilon-
b6z6 aspektusait. A helyszini, papiralapd megkérdezés alkalmaval nyitott és zart kérdé-
sek megvalaszolasaval fejezték ki a palyaorientdcidval kapcsolatos elképzeléseiket, adtak
fejlesztési javaslatokat. Ebben a megkérdezésben személyesen 86 f6 vett részt.

Eredmények

Az online kérddiv elsd kérdése a palyavalasztas korili informacidszerzésre vonatkozott.
Azt szerettiik volna megtudni, hogy az érdekl6d6k miképp jutnak hozza a jovoéjliket nagy-
ban meghatarozo, tovabbtanulassal kapcsolatos informaciékhoz és az egyes forrasok mi-
lyen fontossaggal birnak (1.abra). Az eredményeket figyelembe véve, a vartnal magasabb
értékeket kaptak az intézmények hataskorébe tartozé informacioéforrasok. Ezek az egye-
temek altal tartott felvételi tajékoztatok, melyet a valaszaddk koziil 145 f6 értékelt a leg-
magasabb, 5-0s értéken, valamint az egyetemek altal megrendezett palyaorientacids ese-
meények, melyeket 141-en értékelték a legfontosabbnak.
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16. dbra: Mennyire tartod fontosnak az aldbbi informaciéforrasokat a tovabbtanulas
szempontjabol? Kérem, értékeld 1-t6l 5-ig terjed6 skalan! (1=egyaltalan nem fontos,
2=kevésbé fontos, 3=semleges is, 4=inkabb fontos, 5=nagyon fontos) N=253
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Forrds: sajdt szerkesztés

Az 1. 4bran bemutatott adatok alapjan azt mondhatjuk, hogy a tanulék tudatosan hasznal-
jak a kiillonb6z6 informdcids csatornakat. Tisztaban vannak azzal, hogy redlis véleményt
formalni csak személyes tapasztalat utjan lehet. Az egyetemek ezért szerencsés helyzetbe
vannak, hiszen médjukban all megismerni leendd hallgatéikat és azok veliik szemben ta-
masztott igényeit, ezen informaciok birtokaban pedig lehetdségiik van a legmegfelel6bb
palyaorientacios tevékenységek alkalmazasara.

A kovetkez6, 2. dbra a fels6oktatasi intézmény kivalasztasanak szempontjait mutatja
be. A megkérdezettek koziil 182 f6 legfontosabb szempontnak a képzés szakmai szinvo-
nalat értékelte, és meglep6 modon, ennél lényegesen kevesebben, 162-en mondtak azt,
hogy szamukra a j6 elhelyezkedés a legfontosabb.
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17. &bra: Mennyire tartod fontosnak a fels6oktatasi intézmény kivalasztasakor a ko-
vetkez6 tényezoket? Kérem értékeld 1-t6l 5-ig terjedd skalan! (1= egyaltalan nem fontos,
2=kevésbé fontos, 3= semleges, 4= inkabb fontos, 5=nagyon fontos) N=253
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Forrds: sajdt szerkesztés

A harmadik helyen a gyakorlatorientalt képzést jel6lték meg a tanuldk, ami szintén nagy-
foku tudatossagra enged kovetkeztetni, illetve arra, hogy tisztaban vannak a felsoktatasi
tanulmanyok ideje alatt, a képzéshez kapcsol6do teriileten szerzett szakmai tapasztalat
jelentéségével. A kitolték altal harmadik legfontosabbnak itélt szempont korabbi tanul-
manyokban is el6kel6 helyen szerepelt. Az igy megszerzett munkatapasztalat és a késébbi
munkaerdpiacra 1épés kozott pozitiv kapcsolat van, ami azt jelenti, hogy nagyban hozza-
jarul a hallgat6 elhelyezkedésének sikerességéhez (Veroszta, 2014).
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A 3. abran azt latjuk, hogy a mar a fenti szempontok szerint kivalasztott felsoktatasi in-
tézményrdl honnan szerzik meg az érdekl6dok a sziikséges informaciét. Az 1.abran lat-
hat6 adatokhoz hasonldan, a 3. dbran is latszik az intézmények meghatarozé szerepe.

18. dbra: Honnan tajékozodsz az altalad kiszemelt felsGoktatasi intézményrdl és an-
nak felvételi rendszerérél? kérem értékeld 1-t6l 5-ig terjedd skalan! (1= egyaltaldn nem
fontos, 2=kevésbé fontos, 3= semleges, 4= inkabb fontos, 5=nagyon fontos) N=253
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Forrds: sajdt szerkesztés

A valaszadok koziil 141 6 jelolte meg legfontosabbnak a kivalasztott intézmény honlap-
jat, ami mogott 98 f6 valasza alapjan a beiskolazasi események kovetkeznek. Ezek a sza-
mok (3.abra) szintén az intézmények erdteljes orientalé hatasat huzzak ala, maguk mogé
utasitva az dsszes tobbi lehetdséget. A jelentkez6k tudatossagat mutatja, hogy a tovabb-
tanuldshoz kothet6 informaciok eléréséhez a fels6oktatasi intézmények hivatalos csator-
nait valasztjak, és nem a k6zosségi médiat a jovojiiket meghatarozo legfontosabb kérdés-
ben.

Miutan lattuk, hogy az intézmények milyen mértékben képesek befolyasolni a tanulok
dontéseit, felmértiik a PTE Miiszaki és Informatikai Kar palyaorientacios tevékenységé-
nek megitélését, és megkértiik a Nyilt Napok latogatdit, fogalmazzak meg elvarasaikat. A
palyaorientacios tevékenységek fejlesztésének egyik lehetséges - a palyavalaszt6 genera-
ciok igényeinek leginkabb megfelel6 - eszkdze a gamifikacid. A gamifikacié palyaorienta-
ciéban val6 alkalmazasanak nemzetkozi gyakorlatokban elért eredményei és a vonatkozé
szakirodalom alapjan ugy tlinik, hogy megfeleld valasz lehet a tertileten jelentkezd kihi-
vasokra. Ezt figyelembe véve szerettiik volna megtudni, hogy az altalunk val6 esetleges
alkalmazasa mennyiben talalkozik a PTE M{iszaki és Informatikai Karara jelentkezé hall-
gatok igényeivel. A helyszinen, papiralapon kitoltott kérd6iv elsé kérdése arra irdnyult,
hogy megtudjuk, a kitolték ismerik-e a gamifikaci6 fogalmat.
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A kérdésre haromféle modon lehetett valaszolni: igen, nem, nem vagyok biztos benne.
A kozépiskolai tanulék kérében a gamifikacié fogalmanak ismeretét a 4. abra mutatja be.

19. dbra: Gamifikaci6 fogalmanak ismerete N= 86

= [gen Nem Nem vagyok biztos benne

Forrds: sajdt szerkesztés

A bizonytalanok (24 f6) és a hatarozott nem-mel (26f6) valaszol6k kozott mindossze 2f6
a kiilonbség, mig az megkérdezettek csaknem fele, 36 {6, (42%) valaszolt igen-nel arra a
kérdésre, hogy ismeri-e magat a fogalmat. Az altalunk mért eredményhez hasonlé adatot
kapott ugyanerre a kérdésre keresve a valaszt 2021-ben a Debreceni Egyetem Ihrig Ka-
roly Gazdalkodasi és Szervezéstudomanyi Doktori Iskoldjanak PhD hallgatéja, Kovacs Ta-
mas. Doktori értekezésében, amelyben a hallgatok gamifikacids ismeretét kutatta, azt az
eredményt kapta, hogy a 350 f6t szamlalé mintabdl 118 f6, a megkérdezettek 34%-a nem
ismerte a gamifikacié fogalmat (Kovacs, 2021).

A kovetkezokben arrdl kérdeztiik a hozzank érkezé hallgatokat, hogy mennyire érzik
élményalapuinak a palyaorientaciés eseményeket. Az 5. dbran ennek az eredményeit lat-
juk, amelyek a varakozashoz képest jobban alakultak. Senki nem mondta azt, hogy egyal-
talan nem érzi élményalapinak, és minddssze 2 f6 talalta csak kismértékben élményala-
punak ezeket az eseményeket.

20. dbra: Mennyire érzi élményalapunak a palyaorientaciés eseményeket? N=86
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élményalapinak
kis mértékben érzem
élményalapunak

kozepes mértékben érzem
48 élményalapinak

nagy mértékben érzem
24 élményalaptinak

= teljes mértékben érzem
élményalapuinak

Forrds: sajat szerkesztés

134



A legtobben, 48-an nagymértékben élményalapunak talaltak, és emellett 12f6 volt teljes
mértékben elégedett a kapott élménnyel. A kitoltott kérdbiv azt is vizsgalta, hogy a mér-
noki palyara jelentkez6k szamara milyen a legidealisabb palyaorientacios esemény. A ki-
tolték véleménye alapjan, a mar hivatkozott, és tudomanyosan aldtamasztott Branden-
burger és munkatarsai altal is megalkotott aktivitdsok a mérnoki palyara jelentkezdk sza-
mara is idealisak (Brandenburger et al., 2023).

Ezek utan - hogy a késébbiekben minél hatékonyabb médszereket tudjunk alkalmazni
a kiilonboz6 beiskolazasi eseményeken -, arra kértiik a tanuldkat, hogy fogalmazzanak
meg harom elvarast ezekkel az rendezvényekkel kapcsolatban. Erre a nyitott kérdésre
adott valaszaikat négy kategoriaba soroltuk.

1. Informativitas. Elsésorban az intézmény hétkoznapjairol szeretnének informaciot
gyUjteni. Nagyon fontosnak itélték az adott intézményben uralkodé 1égkor megis-
merésének lehetdségét, a képzések gyakorlati eszkozokkel valé bemutatasat, a fel-
vételi rendszer ismertetését.

2. Képzés-személyiség kapcsolatanak megismerése. Nagy igény mutatkozik arra,
hogy a jelentkez6k megtudjak képességeik, érdekl6désiik mennyiben felel meg a
kivalasztott szaknak. Ehhez tesztek kitoltésére és személyes beszélgetésekre van
szukséglik.

3. Amunka vilaganak bemutatasa. A megszerezhet6 diploma munkaerépiaci megité-

l1ése, betolthet6 alldsok bemutatasa.
4. ]6 hangulat biztositasa.

A kérdéiv negyedik kérdésében a palyaorientacios tevékenységek élményalaptisdganak
szlikségessége mogott meghuzodo igényekre voltunk kivancsiak. A kérdést nyitott forma-
ban tettiik fel és haromfajta igény meghatarozasat kértiik. A beérkezé valaszok alapjan
négy kategoriat tudtunk felallitani.

1. Pozitiv élmény keresése. A 86 valaszado szinte egy emberként, elsének a mara-
dand¢, pozitiv élmény kialakitasat irta. PL.: ,Nagyobb eséllyel jelentkeznek arra az
egyetemre, ahol j6l érezték magukat”.

2. Fesziiltség csokkentése. Kiemelkedd fontossaga van a palyavalasztas koriili fe-
sziiltség kezelésének, amelyet a szérakoztat6 formaba ontott tevékenységek nagy-
mértékben képesek csokkenteni. Pl.: ,A jelentkez6k ne rémiiljenek meg az egye-
temtol”.

3. Erdeklédés felkeltése. A j6l kialakitott programok még az esetleg vonakodé tanu-
16kban is képesek felkelteni adott szak irant az érdekl6dést.

4. Jobb megértés. A kiilonboz6 szituaciokba dgyazott informacidéatadas sordn az 4j is-
meretek konnyebben épiilnek be és hosszabb tdvon valnak elérhetévé.

Véglil, az 6todik kérdésben arra kértiik a tanuldkat, hogy javasoljanak harom udjszerd te-
vékenységi format, ami szerintiik hatékonyan miikddne a palyaorientaciés eseményeken.

1. AR/VR eszkozok bevonasa
2. jatékok, vetélkeddk, kvizek
3. szakmak gyakorlati kiprobalasanak lehetdsége
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4. interaktivitas

A valaszok arra mutatnak ra, hogy a tanuldék elényben részesitik az élménylapu tevékeny-
ségeket. Az ilyen jellegli folyamatokon keresztiil hatékonyabban képesek fejleszteni olyan
kompetenciaikat, mint a kreativitas, kommunikacid, kognitiv rugalmassag (Csastyu et al.,
2023).

Osszegzés

A kutatds lezarasa és a beérkezett adatok, informaciok alapjan elmondhatd, hogy betdl-
totte szerepét, mely arra iranyult, hogy feltdrja a miiszaki fels6oktatas irant érdekl6dé
kozépiskolas tanulok palyavalasztashoz kapcsolddé aktivitasait, ismeretszerzési szoka-
sait, valamint a palyavalasztast segit6 eszkozok fejlesztési lehetségeit. A tanulok valaszai
alapjan jol kirajzol6dnak az idedlis palyaorientaciés programok tartalmi elemei. Megke-
riilhetetlenek a bevon6dast segit6, élményalapu online és offline, valamint a digitalis esz-
kozok. A megvaldsitas korszer(i eszkdzein tilmenden a Z generdaci6 tagjai szamdara az
egyik legfontosabb koriilmény, hogy jol érezzék magukat és pozitiv tapasztatokat szerez-
zenek a palyavalasztas koriili programok soran, melyek segitenek feloldani az ezen id6-
szak alatt tapasztalhato fesziiltséget, szorongast. Tisztdban vannak vele, hogy sajat kom-
petenciakészletiik, motivacios hattertk, énképiik és céljaik felismerése nélkiil6zhetetlen
egyéni boldogsaguk és késbbbi, sikeres munkaerdpiacra 1épésiik szempontjabdl (Csastyu
etal, 2023). Igényiik és hajland6saguk van olyan palyaorientacios tevékenységekben valo
részvételre, ahol mindezeket komplex mddon, egylittesen megkaphatjak. A felsoktatasi
intézményeknek - ezen informéacidk birtokaban - nincs mas dolguk, mint figyelembe venni
a leendé hallgatoik altal megfogalmazott igényeket és ezekhez alakitani palyaorientacids
tevékenységeiket. Amennyiben megval6sulna ez az idedlis allapot, a palyavalasztas el6tt
allék sokkal magabiztosabban lennének képesek kivalasztani a megfelel6 képzést, sokkal
tobben végeznének a valasztott szakon, ez pedig egyet jelentene a lemorzsolddas csokke-
nésével.
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