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A Pécsi Tudomanyegyetem Orvostudomanyi Kara nagy népszeriiségnek orvend mind a
magyar, mind pedig a kiilfoldi hallgatok kérében, utobbiak a vilag szamos orszagabol
érkeznek az intézménybe. A hallgatok nemzetiségtol fiiggetleniil komoly elvarasokkal kezdik
meg tanulmanyaikat, tamaszkodva a tanuldasrol és tanitasrol alkotott, korabbi
tapasztalataikon alapulo elképzeléseikre. Ezek a tapasztalatok igen valtozatosak lehetnek,
tekintve, hogy a kiilfoldi hallgatéi csoportokban szamos kiilonbozé nacio és kultura
talalkozik. A szaknyelvoktatoknak igy sokszor nem egyszerii a feladata, hogy a lehetd
leghatékonyabb modszereket valasszak ki és alkalmazzak akar a kiilfoldi, akar a magyar
hallgatoi csoportokban. Ennek a tanulmanynak a célja két online kérddiv eredményeinek
bemutatdsa és ésszehasonlitisa, melyeknek a célja a kiilfoldi és magyar orvostanhallgatok
altal leghatékonyabbnak itélt modszerek Osszegyiijtése és értékelése volt. A két hallgatoi
csoport valasztasai kézott nem mutatkoztak éles kiilonbségek, ellenben szamos kérdésben
hasonlo, szinte megegyezé valaszok érkeztek. Kiemelkedéen magas volt a gamifikacio
pozitlv megitélése és tamogatisa a hallgatok korében, ezért elmondhato, hogy a
szaknyelvorak jatékositasa pozitiv hatassal lehet a tanuldsi folyamatra.
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Bevezetés

Koszonhetden a globalizacios folyamatoknak, a kiilfoldi hallgatok szama
ugrasszerien megnoétt vilagszerte a 21. szdzadban. A 2019-es OECD
statisztikak szerint 2017-ben mar tobb, mint 5 milli6 hallgaté folytatta
tanulmanyait egy szamara idegen orszag felsdoktatdsi intézményében
(OECD, 2019). Ez azonban nem az egyetlen olyan folyamat, amely valtozast
inditott el az oktatasban.

A digitalis technoldgidk megjelenése és fejlédése is egyre nagyobb
hatast gyakorolt az oktatds kiilonboz6 szintereire, ahogy az igény is
megnovekedett a hasznalatukra. Azok a hallgatok, akik jelenleg
tanulmanyaikat a felsGoktatasi intézményekben folytatjak, nagyban
kiilonboznek a korabbi generacioktol. Nekik a kiilonb6zd technikai wjitasok
teljesen természetesek, egy olyan vildgba sziilettek és néttek bele, ahol ezek
az eszk6zok mar rendelkezésre alltak, igy a tanulasi stilusuk és igényeik is
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mas jellegliek, mint a korabbi hallgatoi generacioé (Kiryakova et al., 2014).
Annak érdekében, hogy a tanulasi folyamat a lehetd leghatékonyabb legyen,
a tanarnak célszert kihasznalnia és alkalmaznia ezeket a technologidkat az
orakon is (Németh — Csongor, 2019).

A kiilfoldi hallgatok 1étszamanak novekedése a magyar egyetemeken
is megfigyelhetd. A négy orvosi egyetem kiilondsen népszerii valasztas a mas
orszagokbol érkez6 diakok korében (Pozsgai et al., 2012; Németh — Pozsgai,
2018; Marek — Németh, 2020). Ahogy az a Pécsi Tudomanyegyetem
honlapjan is lathato (UP, 2020), 2020 juniusaban koézel 4500 kiilfoldi
didknak volt aktiv hallgatoi statusza az egyetem valamelyik karan. Koziiliik
1911-en az Altalanos Orvostudomanyi Karon folytattdk tanulményaikat,
ahogy ezt a kari honlapon kozzétett lista is mutatja (UPMS, 2020). Ez a szam
azért is érdekes, mert igy a kiilf6ldi hallgatok aranya eléri a kozel 60%-ot az
Altalanos Orvostudoméanyi Karon, a magyar hallgatok ardnya pedig
minddsszesen 40% koriil mozog.

Szaknyelvoktatas a Pécsi Tudomanyegyetem Altalinos Orvostudomanyi
Karan

A Pécsi Tudomanyegyetem Altalanos Orvostudoméanyi Kardn hérom
kiilonb6zé programon tanulhatnak a hallgatok (altalanos orvos, fogasz és
gyogyszerész). Ezek a programok harom nyelven is rendelkezésre allnak:
az angol programon figyelhetdek meg, a német és magyar programon
tobbnyire homogének a csoportok (a hallgatok tobbsége német, illetve
magyar). A kiilfoldi és a magyar hallgatoknak lehetdségilik van részt venni
néhany kozos kurzuson is azzal a céllal, hogy egymast segitsék, valamint
fejlesszék interkulturalis készségeiket is (Németh — Kajos, 2014; Németh —
Rébék-Nagy, 2015).

Mindegyik programon ¢és mindhdrom nyelven valaszthatnak a
hallgatok szaknyelvi kurzusokat, melyeknek egyik célja tobbek kozott a
tanulok anamnézis-felvételre torténd felkészitése az adott nyelven. A magyar
hallgatoknak orvosi angol kurzusok dallnak rendelkezésiikre, a kiilfoldi
hallgatok pedig magyar orvosi szaknyelvi 6rdkon vehetnek részt. Mivel a
kiilfoldi hallgatok kozott elenyészd szamban vannak csak olyanok, akik mar
rendelkeznek magyar nyelvismerettel az egyetemre érkezésiik eldtt,
szamukra a magyar szaknyelv elsajatitadsa nem kis kihivast jelent.

A magyar orvosi szaknyelvi érakat a hallgatok 4-6 féléven keresztiil
tanulhatjak, egy-egy szemeszterben heti 4 6raban. A nyelvi 6rak elsddleges
célja a kiilfoldi hallgatok felkészitése a képzésiik 5. félévében esedékes orvosi
propedeutika tantargyra, amelynek soran alapvetéen sziikséges, hogy a
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hallgatok tudjanak kommunikalni a magyar betegekkel (Csongor et al., 2018).
Gamifikacio és a ,,digitalis bennsziilottek”

A magyar ¢és a kiilfoldi hallgatok kozott alapvetd kiillonbségek vannak a nacio
¢s kulturdlis hattér szempontjabol, viszont szamos hasonlatossag is
megfigyelhetd a két csoport kozott. A hallgatok nagy része ugyanahhoz a
generacidhoz tartozik, 6k az ugynevezett ,,digitalis bennsziilottek”, akik a
digitalizacio és modern technologiak vilagaba sziilettek bele, és a hordozhat6
eszk6zokon noéttek fel (Prensky, 2001; Kovacs — Varallyai, 2018).

A gamifikacio jatékszerli elemek €s eszkozok felhasznalasat jelenti
egy nem jatékszerli kornyezetben (példaul tandran). Elsddleges célja a
résztvevOk minél sikeresebb bevondsa €s motivaldsa a célok elérése
érdekében (Deterding et al, 2011; Korkealehto — Siklander, 2018). A
gamifik4cid oktatas soran valo felhaszndldsa azonban nem pusztin a
résztvevok szorakoztatdsat szolgalja, hanem interaktiv, jatékszerii elemek
felhasznalasaval kivanja elérni az elére meghatarozott célt (Kiryakova et al.,
2014). Az interaktiv jelleg és a hallgatok aktiv bevondsa pozitiv hatassal lehet
a tanulési folyamatra, ellentétben a hagyoméanyosabb, frontalis modszerekkel.
A gamifikacio egyik nagy eldnye, hogy a szamitogépes jatékokhoz hasonldan
lelkes és aktiv részvételt képes generalni. A hallgatok tudatos bevondsa a sajat
tanulasuk folyamataba nagymértékben noveli a motivacidjukat, hosszu tavon
sikeresebbé téve ezzel a tanulast. A gamifikdcio masik alapvetd fontossagl
része a (legtobbszor azonnali) visszajelzés (feedback). Ez sokat segithet a
hallgatoknak a tanulas sordn, a pozitiv visszajelzés és sikerélmény pedig
novelheti motivaciojukat, 6sztondzheti 6ket abban, hogy tovabbra is aktivan
vegyenek részt a feladatokban (Kovacs — Varallyai, 2018). A gamifikacio
nyujtotta lehetdségek kiszélesedtek azzal, hogy az egyes applikdciok mar
mobil késziilékeken is elérhetové valtak (Kayimbasioglu et al., 2016).
Ezeknek a technologidknak a felhasznaldsa egyre nagyobb szerepet kap a
nyelvoktatas soran is (Polonyi — Abari, 2017).

Modszerek

Jelen tanulmény egy longitudinalis kutatas részét képezi, melynek elsddleges
célja a kiilfoldi hallgatok tanulasrol €s tanitasrdl alkotott véleményének
vizsgélata, valamint az eredmények szintetizdlasa az oktatasban vald
alkalmazashoz. A kutatas tobb moddszerre is tamaszkodik, az els6 fazisban
els@sorban online kérddivek segitségével keriilt sor az adatgyiijtésre magyar,
valamint kiilfoldi orvostanhallgatok bevonasaval a Pécsi Tudomanyegyetem
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Altalanos Orvostudoméanyi Karan, a 2018/19-es tanév maésodik
szemeszterében.

A kérdbéivbe olyan kiilfoldi, valamint magyar hallgatok lettek
bevonva, akik az adott szemeszterben az Egészségiigyi Nyelvi ¢és
Kommunikaciés Intézet altal meghirdetett kurzusok valamelyikére jartak.
Mindkét hallgatéi csoport szaknyelvi orakon vett részt, az angol programon
tanuld kilfoldi hallgatok magyar, a magyar hallgatok angol orvosi
szaknyelvet tanultak. A kutatds kényelmi mintavétellel zajlott, azoknak a
hallgatoknak a részvételével, akiket az adott id6pontban a legkonnyebben el
lehetett érni.

Résztvevok

A kérdoiveket dsszesen 226 kiilfoldi és magyar hallgato toltotte ki. Koziilik
133-an az angol nyelvii, 93-an pedig a magyar képzésben folytattdk
tanulmanyaikat. A kiilfoldi hallgatok 27 kiilonbdz6 nemzetiséghez tartoztak
(a legnagyobb szamban norvégok, iraniak és dél-koreaiak voltak). A magyar
csoportok nemzetiség szempontjabol homogénnek tekinthetéek. Az igy
keletkezd kulturdlis és naciondlis kiilonbségek mellett még egy érdekes
varians jelentkezett a két csoport beszélt nyelvekkel kapcsolatos valaszaiban.
Az angol, mint masodik besz¢lt nyelv szinte kivétel nélkiil minden hallgaté
valaszaiban megjelent, viszont a magyar tarsaikkal ellentétben a kiilfoldi
hallgatok harom, esetenként négy masik nyelvet is felsoroltak az altaluk
beszélt nyelvek kozott. Ez a szdm a magyar hallgatok valaszaiban kettore
vagy haromra korlatozodott. Ahogy az 1. tdblazat is mutatja, a felmérésben
résztvevok kozott mindkét csoportban tobb volt a nd, mint a férfi, életkor
tekintetében pedig a legtobb hallgatd 21 és 25 év kdzott volt.

1. tablazat. A kiilfoldi és magyar hallgatok nem és életkor szerint (f6)

Nem N6 Ferfi Egyéb
Kiilféldi 77 55 1
Magyar 57 36 -
Eletkor >20 21-25 26-35
Kiilféldi 7 118 8
Magyar 3 87 3
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A hallgatok tobbsége az altalanos orvosi képzésben folytatta tanulmanyait,
ahogyan ezt a 2. tablazat is mutatja, a tobbség elsd- vagy masodéves volt,
amikor a felmérés késziilt.

2. tablazat. A kiilfoldi és magyar hallgatok képzés és évfolyam szerint (f6)

Képzés  Altaldnos orvos Fogorvos Gydgyszerész

Kiilfoldi 116 11 6

Magyar 83 10 -

Evfolyam I 1. . . V.

Kiilfoldi 36 81 12 4 -

Magyar 8 42 18 10 15
Eszkozok

A hallgatok a kérdoéiveket a Google Forms online feliiletén érhették el és
tolthették ki. A kérddiv a Pécsi Tudomédnyegyetem tanulmanyi rendszerén
keresztiil, e-mailen jutott el hozzajuk. A felmérés soran a hallgatok 6sszesen
39 kérdésre ¢s allitasra valaszolhattak, illetve fejthették ki a véleményiiket. A
kérdoiv elsd része a hallgatok nemzetiségére, életkorara, nemére, szakjara €s
évfolyamara kérdezett ra, valamint az altaluk beszélt nyelveket sorolhattak
fel. A kérdések ¢és allitasok tobbi része négy csoportba lett osztva, amelyek
kitértek a tanuldsi és tanitdsi folyamatra, a kiilonb6zd ordkon beliili
munkaformakra, modszerekre és feladatokra is. Az utols6 szekcio kiemelten
foglalkozott a gamifikacidval és kiillonbozo digitalis eszk6zok hasznalataval
a tanoran €s azon kiviil is.

A hallgaték véleményiiket 6t pontos Likert-skala segitségével
jelezhették, amely a ,teljes mértékben egyetértek-t61 az ,,egyaltalan nem
értek egyet”-ig terjedt. Egy ,semleges” lehetdség is a valaszadok
rendelkezésére allt abban az esetben, ha nem volt egyértelmii preferencidjuk
az adott kérdéssel kapcsolatban. Az egyes szekciok utols6d kérdése mindig
nyitott volt, igy a hallgatok szabadon, sajat szavaikkal fejthették ki a
véleményiiket.

Eredmények
Erdekes modon a magyar és a kiilfoldi hallgatok vélasztasa és preferencidi a
legtobb esetben meglehetdsen hasonléak voltak. Mindossze két kérdésnél

volt megfigyelhetd szignifikansan eltéré eredmény a két csoport kozott. Ezen
kiviil a magyar hallgatok sok esetben 6dzkodtak az ,.extrém” vélaszoktol
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(,,teljes mértékben egyetértek”, vagy ,,egyaltalan nem értek egyet”), mig
kiilfoldi tarsaik esetében ilyen trend nem volt megfigyelheto.

A felmérés elsd szakasza az 6rdkon beliilli munkaformakkal volt
kapcsolatos. A két hallgatéi csoport valaszaiban nem mutatkoztak nagy
kiilonbségek, mind a magyar (63%), mind pedig a kiilfoldi hallgatok (50%)
ugy vélték, hogy egy csendesebb kornyezetben hatékonyabban tudnak
tanulni. Egyértelmii preferencia mutatkozott az 6rakon valo aktiv részvétel
kapcsan is mind a két csoport korében, a magyar hallgatok 49%-a, a
kilfoldiek 57%-a érezte 0gy, hogy hatékonyabban tud dolgozni egy
gyakorlatorientalt 6ran, amelynek nem csak passziv résztvevdje. Az drakon
beliili szigoru 1€gkor nem volt til népszerti egyik hallgatéi csoportban sem: a
magyar hallgatok minddssze 13%-a, kiilfoldi tarsaiknak pedig 17%-a érezte
ugy, hogy egy szigori o6rai légkorben konnyebben tud tanulni. Egyetlen
esetben fordult csak ¢l6 az elsé szekcidoban, hogy meglehetdsen nagy eltérés
mutatkozott a két hallgatdi csoport valasztasaiban. Arra a kérdésre, hogy a
nyomtatott, vagy a digitalis formaju tananyagokat preferaljak-e, a magyar
hallgatok 66%-a jelezte, hogy inkdbb a papir alapli anyagokat tartja
hatékonyabbnak. Ugyanerre a kérdésre kiilfoldi tarsaiknak minddssze 38%-a
valaszolt igennel, ami azt jelenti, hogy a kiilfoldi hallgatéi csoportokban a
digitalis tananyagok oOrvendenek nagyobb népszeriiségnek a nyomtatott
valtozatokkal szemben.

A kérdoiv mésodik része a tanitasi folyamattal volt kapcsolatos. A
magyar és a kiilfoldi hallgatok is tobbségében elutasitdoan nyilatkoztak a
PowerPoint bemutatokrol, vagy semlegesek maradtak a kérdésben (a magyar
hallgatok mindossze 14%-a, a kiilfoldieknek pedig 23%-a tamogatta a
PowerPoint prezenticiokat). Kisebb kiilonbségekkel, de hatarozottan
tdmogattak a hallgatok a facilitator-jellegli tanari attitlidot, a magyarok 74%-
a, a kiuilfoldiek 58%-a nyilatkozott pozitivan a kérdésben. Ugyancsak pozitiv
volt a megitélése a tanar altal feltett kérdések sziikségességének is; a magyar
hallgatok 76%-a, a kiilfoldieknek pedig 73%-a jelezte, hogy hasznosnak tartja
Oket. Az esetleges hibaik javitdsanal mindegyik csoport az azonnali és direkt
javitast preferalta (a magyarok 57%-a, a kiilfoldieknek pedig 67%-a valaszolt
pozitivan a kérdésre).

A felmérés utolsd szakaszaban a hallgatok az altaluk hasznalt és
leghasznosabbnak vélt tevékenységeket és feladatokat értékelhették, illetve
sorolhattak fel. Kiemelked6éen magas volt a preferencia mindkét hallgatoi
csoportban az o6rai anyagok online hozzaférhetéségének kérdésében. A
magyar hallgatok 88%-a, kiilfoldi tarsaik 87%-a jelezte, hogy hasznosnak
taldlnd, amennyiben az adott érara sziikséges anyagokat teljes mértékben el
tudnd érni valamilyen online feliileten. Egyértelmiien pozitiv volt a
megitélése a kérddivben felsorolt gamifikacios elemeknek is mindkét
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hallgatoi csoport korében. Amint az az 1. abran is megfigyelhetd, a magyar
hallgatok 80%-a, a kiilfoldi hallgatok 78%-a preferalta a Quizlet és Kahoot
hasznalatat az 6rdk soran.

1. abra. A kiilfoldi és magyar hallgatok preferenciai a Quizlet-tel és Kahoot-tal
kapcsolatban

"Szeretem a Quizlet-et és a Kahoot-ot haszndlni érdkon.”

OKiilfoldi hallgatok ~ BEMagyar hallgatok

E Magyar hallgatok
AZBV  Kiilfoldi hallgatok

Egyetért Semleges Nem ért egyet

Ahogyan azt a 2. abra is mutatja, a magyar hallgatok 83%-a, a
kiilfoldieknek pedig 73%-a vélte Ggy, hogy a Quizlet hatékony segitség volt
szdmukra a szokincs elsajatitdsaban (az applikaciot nem feltétleniil csak a
szaknyelvi 6rdkon hasznaltak).

2. abra. A kiilfoldi és magyar hallgatok véleménye a Quizlet-r6l

"A Quizlet sokat segit a szokincs elsajatitasaban."

DKiilfoldi hallgatok ~ EMagyar hallgatok
ad

. O
£ - E Magyar hallgatok
ASET  Kiilfsldi hallgatok

Egyetért Semleges Nem ért egyet

A felmérésben részt vevd Kkiilfoldi és magyar hallgatok a
kovetkezOképpen vélekedtek az orakon alkalmazott gamifikacios elemekrol
(Quizlet és Kahoot):

A Quizlet és mas jatékok megkonnyitik a tanulast orak kozétt, vagy

mondjuk hazafelé menet. 1dot sporolok vele, és sokkal konnyebb az uj
szokincset megtanulni.”
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., [Szeretem hasznalni] a Quizlet-et, hogy uj szavakat és mondatokat
sajatithassak el.”

,,A Quizlet sokat segit, hogy gyorsabban megtanuljam a szavakat.”

’

., A Quizlet sokat segitett a latintanulasban és az angol gyakorlasaban.’

Az egyik hallgat6 a gamifikacio jatékos oldalaval kapcsolatban is kifejtette a
véleményét:

[ ...] az, hogy egy feladat szorakoztato, nem jelenti, hogy nem fogjuk
komolyan venni.”

Tobben kiemelték a Quizlet nydjtotta egyik funkcionak, a szokartyaknak a
hasznossagat:

A szokartyak sokat segitettek a magyarban. Oriilok, hogy a Quizlet-
ben rendelkezésre dllnak [a szokartyak].”

., Gyakran haszndalom a szokartydkat Quizlet-ben, ugy érzem sokat
segitettek nekem. A Kahoot-ot is szeretem, mert kideriil, mit tart a tanar
fontosnak a szemeszter soran.”

., A szokartyat biztosito appok mind hasznosak.”

Az egyik magyar hallgato is hasznosnak talalta a szokartyakat, azonban a
digitalis lehetdségek helyett inkdbb hagyomanyos mdodon hasznalta dket:

,,Szokartyak! De inkabb papirbol csindlom Oket, nem szeretem a
Quizlet-es szokartydkat.”

Tobben emlitették a Quizlet és a Kahoot versenyszerli elemeit is,
melyeken beliill a résztvevok egymds ellen jatszhatnak egyénileg vagy
csoportosan. Volt olyan hallgato, akit az motivalt, hogy a ranglista élére
keriiljon, de nem mindenkinek volt sziikséges ez az élmény ahhoz, hogy
aktivan részt vegyen a feladatokban:

., Van egy parosito jatek Quizlet-ben. Egy verseny. [...] Mindig addig
Jjatszom, amig a lista élére nem keriilok.”

., [Szeretem a] Kahoot-ot, mindig utolso vagyok, de nagyon élvezem.”
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Diszkusszio

A gamifikécio sordn a jatékszert elemek keriilnek felhasznalasra nem jatékos
kornyezetben azzal a céllal, hogy noveljék a résztvevOok aktivitasat és
motivaciojat, élményszeriibbé téve ezzel a tanuldsi folyamatot (De Sousa et
al., 2014; Richards et al., 2014; Figueroa-Flores, 2015). A gamifikacio és az
ugynevezett , komoly jatékok” (serious games) abban kiilonboznek, hogy az
utobbi, bar a téméja komoly, alapvetéen a jatékélményre irdnyul, mig a
gamifikacid célja alapvetéen nem a résztvevok szoérakoztatisa. Bar a
gamifikdcio hatékonysagardl megoszlanak a vélemények, egyeldre nincsenek
olyan kutatdsok, amelyek szerint negativ hatast fejtene ki a tanulasi
folyamatra (Kiryakova et al., 2014; Van Gaalen et al., 2020).

Az eredmények alapjan elmondhat6, hogy a magyar és a kiilfoldi
orvostanhallgatok valasztdsai kozott nem volt szamottevd kiilonbség a
legtobb esetben. Kiemelkedéen magas preferenciat fejezett ki mindkét
csoport a gamifikéciora vonatkozo kérdéseknél, ami arra enged kovetkeztetni,
hogy ,digitalis bennszilottként” szdmukra nagyon fontos, hogy
hasznalhassak tanulmanyi célbdl is a kiilonféle technologidkat. Mindossze 18
kiilfoldi és 12 magyar hallgato volt (a felmérésben résztvevok 13%-a), aki
figyelemeltereldnek taldlta a kiilonb6zd hordozhat6 eszkdzok hasznalatat az
orakon, a nagy tobbség pozitivan fogadta a lehetdséget. Mindkét csoportban
tobben emlitették, mennyire hasznosnak talaltak a digitalis technoldgiak
hasznalatét a tanuléasi folyamat segitésére a tanorakon, valamint azokon kiviil
is, 0nallo felkésziilésre vagy gyakorldsra. A kérddiv két, online elérhetd
platformot emlitett: a Quizlet-et és a Kahoot-ot. A magyar és a kiilfoldi
hallgatok is egyértelmiien pozitivan nyilatkoztak a két feliilet hasznalatarol,
amelyeket applikaci6 formajaban a hordozhatd késziilékeiken is el tudtak
érni. Ezeket az eredményeket alatamasztjak Csongor et al. kutatdsai is (2018),
amely esetben a hallgatok hasonloképpen pozitivan nyilatkoztak ¢&s
tdmogattak a Quizlet és a Kahoot hasznalatat a tanorakon.

Deterding (2012) szerint a gamifikacid egyik legnagyobb eldnye,
hogy motivalja a hallgatokat, akik igy aktivabban vesznek részt az egyes
feladatokban. Az 1) oktatasi trendek egyre hangsulyosabb szerephez juttatjak
a tanulokat a tanuldsi folyamatban, ehhez pedig elengedhetetlen olyan
modszerek alkalmazasa, amivel a lehetd legnagyobb aktivitasi €s motivacios
szint érhetd el. A jatékalapu feladatoknak és gamifikdcionak szamos eldnye
van:

- egyénre szabhato,
- azonnali visszajelzést kap a résztvevo,
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- aktiv részvétel,

- motivacio fokozasa,

- tarsas, tobbszereplOs,

- fokozatosan készit fel a nehezebb feladatokra (scaffolding),

- ajatékos kornyezetben megtanultak alkalmazasa valos szituacidban,
- ¢értékelés és 0sszehasonlitas a tobbi résztvevdvel, versenyszellem.

A jatékoknak tobb eleme is van ezeken kiviil, amelyeket fel lehet
hasznalni az 6rakon, példaul az eredmények elismerése valamilyen formaban,
példaul plusz pontokként, amik beszamitanak a végsd érdemjegybe (Pesare
etal., 2016).

A gamifikdcié kialakitdsdhoz és sikeres alkalmazasahoz harom
alapveté szempontot sziikséges figyelembe venni. Az els6é maganak a
rendszernek az atgondolédsa, mik legyenek a célok, valamint a szabalyok. A
rendszer fliggvényében fog valtozni a feladat dinamikaja, ami mas lesz egy
kooperativ, mint egy kompetitiv helyzetben. Ezek egyiittesen fogjak
meghatarozni, hogy a résztvevok milyen érzésekkel szembesiilhetnek a
feladat végrehajtasa kozben, ami hatassal lehet az aktivitasi szintjiikre,
valamint a motivaciojukra is (Yanes — Bououd, 2019).

A gamifikacid hatékonyan mikoddhet intrinzik (belsd) és extrinzik
(kiils6) motivacio altal vezérelt résztvevok esetében is, mivel tartalmat
tekintve a feladatok a tanulast és az elOmenetelt segitik eld, ugyanakkor
¢lvezetesek 1s. A gamifik4cio eldsegitheti a kooperativ, valamint az
egymastol tanulast is (peer learning), aminek segitségével a tanulasban
nagyobb hatékonysag érhet6 el (Richards et al., 2014; Figueroa-Flores, 2015;
Singhal et al., 2019).

Werbach (2016) szerint, ahogy Polonyi és Abari (2017: 9) idézi, a
kovetkezd hat 1€pés sziikséges a sikeres gamifikaciohoz. El6szor is meg kell
hatérozni a célokat, amelyeket a gamifikacio segitségével kivan elérni az
oktat6. Maésodszor 4t kell gondolni, mi lesz az elvart viselkedés a
résztvevoktdl, valamint hogyan fogjadk mérni az aktivitdsukat. Harmadszor
meg kell hatarozni, kik vesznek részt a feladatban. A negyedik 1épés maganak
a folyamatnak a kidolgozasa, figyelembe véve a motivacids tényezoket,
valamint azt is, hogy milyen visszajelzést fognak kapni a résztvevok. Az
otodik 1épés annak az atgondolasa €s értékelése, hogy a feladat tovabbra is
¢lvezhetd-e, aminek elérése a gamifikacio egyik fo célja. Az utolsé 1épés
technikai jellegli, az oktatonak el kell dontenie, milyen technikai hattér
szlikséges az adott feladathoz, valamint milyen platformon és eszkdzon
szeretné azt megvalositani.

A gamifikdcié hatékonyan alkalmazhaté az oktatds valamennyi
szintjén és szinterén, igy a nyelvi o6rdkon is (Kovacs — Vérallyai, 2018).
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Konkluzio

A felmérés eredményei alapjan megallapithato, hogy a magyar és kiilfoldi
hallgatoi csoportoknak meglehetdsen hasonloak az igényeik, elvarasaik és
preferencidik a tanuldsi és tanitasi folyamattal kapcsolatban. Nyilvanvald
nemzeti hovatartozasbeli és kulturalis eredetii kiilonbozoségeik ellenére a két
hallgatéi csoport valasztdsai szinte megegyeztek az esetek legnagyobb
részében. Mindegyik csoport egyértelmiien az interaktiv orakat részesitette
elényben, kifejezték igényiiket a nagyobb 6nallosagra a tanuldsi folyamatban,
ahol az oktato sok esetben facilitatori szerepet tolt be. Erdsen pozitiv volt a
visszajelzés a kiilonbozo digitalis eszkozok €és technologiak alkalmazasaval
kapcsolatosan is. Mind a magyar, mind pedig a kiilfoldi hallgatok szdmara
fontos, hogy az 6rai anyagokhoz hozzaférhessenek online is, ezen kiviil igen
népszerlinek bizonyultak koriikben a gamifikacié nytjtotta lehetdségek.

A gamifikacionak szamos olyan pozitivuma van, amelyet az oktatok
sikeresen alkalmazhatnak ordikon a hatékonyabb megértés és sikeresebb
tanulasi folyamat érdekében. A gamifikalt feladatok lehet6vé teszik a didkok
motivaciojanak a novelését, aktiv részvételre sarkalljdk Oket. A
gamifikacionak igen szélesek a felhasznalasi lehetdségei orakon beliil, a
kiilonb6z6 platformok és applikaciok pedig akér az 6rdkon kiviil is segitséget
nyujthatnak a tanuléknak. A folyamatos fejlesztéseknek koszonhetden az
applikéciok nagy része mar hordozhatd késziilekeken is elérhetd, igy az
oktatoknak lehetdségiik van kivalasztani nemcsak a céljaiknak leginkabb
megfeleld platformot, de a megvaldsitas modszerét is.

Ezek az  eredmények  hasznosak lehetnek az  orvosi
szaknyelvoktatasban, valamint a felsdoktatas egyéb szakteriiletén dolgozo
oktatok szamara is mind a magyar, mind pedig a kiilfoldi hallgatoi csoportok
esetében, és egyarant alkalmazhat6ak mind jelenléti, online, illetve hibrid
oktatasi formakban is.
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