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Absztrakt

A tanulmany a FLIGBY (Flow Is Good Business for You) — egy digitalis komoly jaték, amelyet
kifejezetten a vezetdi készségek mérésére és fejlesztésére alkottak meg — felsdoktatasban valod
hasznalatara épiil, és a dontéshozatal aspektusait vizsgalja Csikszentmihalyi flow-elmélete alapjan,
kiilonods tekintettel azokra, amelyek eldsegitik a flow allapot elérését a munkahelyen. A kutatas egyik
célja a vezet6i dontéshozatal és a flowt eldsegitd készségek kozotti kapcesolat elemzése, melyeket
empirikus modszerekkel vizsgal. A Technologia Elfogadasi Modellt (TAM) alkalmazva elméleti keret-
ként, masik célja, hogy megértse a modell elemeinek hatasat a hallgatéi magatartasra a jaték felso-
oktatdsban torténd hasznalata sordn. Az elemzés a Magyar Diplomaciai Akadémia (MDA) vezetoképzés
hallgatoinak jatékadatait Osszehasonlitja tobb szaz magyar €s mas orszagokbdl szarmazo hallgatd
adataival, egy egyediilalld adatbazis alapjan, amely az elmult években halmozodott fel. A vizsgalat ered-
ményei ramutatnak a demografiai jellemzok hatasara a hallgatok vezet6i készségeire és dontéshoza-
talara, az altaluk elért eredményekre, illetve az egyes elemek kozotti korrelacidkra, ezen kiviil pedig a
magatartasukra a jaték hasznalata soran. Mindezek varhatéan hozzajarulnak egyrészt a modszer
felsGoktatasban vald hatékonyabb integraldsdhoz, masrészt az innovativ oktatasi eszkdzokrdl és azok
hatéasair6l sz616 szélesebb kort szakmai diskurzushoz.
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FROM FLOW TO FLIGBY - THE USE OF A DIGIT-
AL SERIOUS GAME IN HIGHER EDUCATION

Emese Belényesi — Andrea Gyorfyné Kukoda

Abstract

This study is based on using FLIGBY (Flow Is Good Business for You) — a digital serious game
specifically designed for measuring and developing leadership skills — in higher education. It examines
the aspects of decision-making based on Csikszentmihalyi’s flow theory, with particular attention to
those that facilitate the achievement of a flow state in the workplace. One of the research objectives is
to analyze the relationship between leadership decision-making and flow-promoting skills, which is in-
vestigated using empirical methods. Applying the Technology Acceptance Model (TAM) as a theoretical
framework, another objective is to understand the impact of the model’s elements on student behavior
while using the game in educational contexts. The analysis compares the game data of students of the
Executive Diplomatic Leadership Training (EDLT) with the data of hundreds of students from Hungary
and other countries, based on a unique database accumulated in recent years. The study's findings
highlight the impact of demographic characteristics on students' leadership skills and decision-making,
their achieved results, the correlations between the individual elements, and their behavior while using
the game. These results are expected to contribute to a more effective integration of digital games in
higher education and a broader professional discourse on innovative educational tools and their impacts.
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Bevezetés

Az utobbi években jelentds figyelmet kapott az innovativ modszertanok hasznalata a
felsdoktatasban. Jelen tanulmany a komoly jatékok hasznéalatdnak koncepcidjat hasznalja fel az
n. puha készségek! értékelésére, fejlesztésére. A komoly jatékok, eltéréen a hagyomanyos
jatékoktol, oktatasi célokat szolgalnak. Olyan szimulalt kdrnyezetet biztositanak, ahol a
résztvevok Osszetett dontéshozatali folyamatokban vehetnek részt, lehetové téve a tapasztalati
tanulasi megkozelitést, amelyet a hagyomanyos mddszerek gyakran nélkiiloznek.

A kutatas a FLIGBY (Flow Is Good Business for You)?, egy digitalis komoly jaték,
hatasat vizsgalja a felsdoktatasban. Bar eredetileg nem kifejezetten a felsGoktatasban részt vevo
hallgatok vezetéssel kapcsolatos puha készségeinek® mérésére és fejlesztésére tervezték, a jaték
altal kinalt funkcidk lehetdve teszik a felsOoktatasi intézmények szamara is, hogy erre a célra
alkalmazzak. A jaték hasznalatdval a hallgatok megtapasztalhatjdk, milyen egy csaladi
vallalkozas vezérigazgatdjanak lenni, és koriilbeliil 150 dontést hozhatnak meg a 23
jatékszcenarié soran, olyan kulcsfontossagu teriileteken, mint példaul a humanerdéforras-
menedzsment, marketing, értékesités €s innovaci6. A jaték magdval ragadd kornyezete
meghatdroz6 tényezd, mivel a hallgatok valdsaghli élményként élik meg, hogy komplex

1 A puha készségek (angolul soft skills) olyan személyes és tarsas képességek, amelyek az egyén
viselkedéséhez, kommunikacidjahoz és egylittmiikodési képességéhez kapcsolodnak. Ezek a készségek
nem technikai jelleglieck, hanem az emberi kapcsolatok mindségét €s hatékonysagat befolyasoljak.
Magukban foglaljak tobbek kozott a kommunikaciot, csapatmunkat, problémamegoldast, idokezelést €s
érzelmi intelligenciat. Ezek a készségek kiilondsen fontosak a munkahelyeken, mivel segitik a hatékony
egylittmiikodést, javitjak a konfliktuskezelést és eldsegitik a pozitiv munkakdrnyezet kialakitasat. Az
ilyen készségek fejleszthetdk, és gyakran legalabb olyan fontosak, mint a technikai tudas vagy a szakmai
ismeretek.

2 A FLIGBY szimuléci6 részletes leirasa és mitkodése, a tulajdonosai 4ltal mitkodtetett honlapon
érhetd el: https://fligbymagyarul.blog.hu/2015/04/05/mi_a_fligby (2024. 10. 30.)

% A FLIGBY szimulaci6 altal mért, vezetéssel kapcsolatos puha készségek részletes leirdsa a
tulajdonosai altal miikodtetett honlapon érhetd el:
https://fligbymagyarul.blog.hu/2016/01/17/fligby vezetoi keszsegek (2024. 10. 30.)
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helyzetekben kiilonb6zo karakterek kozotti kapcsolatokat kell menedzselniiik, és olyan egyedi
kihivasokat kindl, amelyeket a jatékos dontéseihez igazitanak.

A FLIGBY alkalmas a vezetdi készségek, koztiik a dontéshozatali készségek mérésére.
A digitalis komoly jaték kontextusaban torténé mérés elénye, hogy a virtualis térben hozott
dontéseken alapul, masokkal dsszehasonlithatd modon, elére rogzitett algoritmus alapjan. A
szimulacio lehetdvé teszi a dontéshozatal soran hasznalt készségek mérését, ezek kozotti
kapcsolat feltarasat, és mas hallgatoi csoportokkal vald dsszehasonlitasat.

A vizsgalat az els@ szerzé altal vezetett, a Magyar Diplomadciai Akadémia (a
tovabbiakban: MDA) képzés keretében, a Jdtékelmélet és dontéshozatal cimii kurzus
résztvevoinek jatékeredményeit Osszehasonlitja az elmult években (2017-2024 kozott)
Osszegylijtott tobb szaz magyar és nemzetkdzi jatékos eredményeivel. Ez a kiterjedt adatbazis®
relevans alapot nyujt a flowt eldsegitd készségek és a vezetdéi dontéshozatal kozotti
kolesonhatasok elemzésére. Az MDA csoportra vonatkoz6 empirikus elemzés a Technologiai
Elfogaddsi Modell (TAM) alkalmazasaval vizsgalja, hogy a modell elemei hogyan
befolyasoljik a FLIGBY felsdoktatési kornyezetben torténé elfogadasat és hasznalatat.”

Elméleti hattér

Komoly jatékok a vezetoképzésben

A komoly jatékokat, eltérden a hagyomanyos jatékoktol, oktatési és képzési célokkal alkottak
meg (Michael, Chen, 2006). Ezek dinamikus platformot biztositanak az dsszetett dontéshozatal
gyakorlasara kockdzatmentes kdrnyezetben, és azonnali visszajelzést nyujthatnak, kiemelhetik
a dontések kovetkezményeit és eldsegithetik a stratégiai gondolkodast (Wouters et al., 2013).

A komoly jatékok hasznalata a vezetoképzési programokban szamos elénnyel jar:

1. Kockazatmentes kérnyezet. A vezetdk kiillonboz6 dontési stratégiakkal kisérletezhetnek
an¢lkiil, hogy valos kovetkezményekkel kellene szembenézniiik.

2. Azonnali visszajelzés. Azonnali visszajelzést nyujtanak, segitve a vezetdket dontéseik
hatdsainak megértésében ¢€s stratégiaik ennek megfelelé6 modositasaban.

3. Elkotelezédés és motivacio. Ezen jatékok immerzios jellege novelheti az elkotelezddést
és amotivaciot, eldsegitve a mélyebb tanulasi élményt (Gee 2003, Connolly et al. 2012).

4. Puha készségek fejlesztése. A szakmai képességek mellett, segitenek az un. kritikus
puha készségek, mint a kommunikacio, a csapatmunka és az érzelmi intelligencia
fejlesztésében (Boyle et al. 2016).

A komoly jatékok tehat olyan szimulalt kdrnyezetet biztositanak, ahol a vezetdk Osszetett
dontéshozatali folyamatokban vehetnek részt, lehetdvé téve a tapasztalati tanulasi
megkozelitést és a vezetdi készségek mérését, fejlesztését. A komoly jatékokkal kapcsolatos
kutatasok kimutattak, hogy ezek hatékonyan fejlesztik a kritikus készségeket azaltal, hogy valds
kihivasokat szimulalnak és azonnali visszajelzést nytijtanak (Gee 2003, Susi et al. 2007).

4 Az adatbazist, kutatasi célbol, az ALEAS Simulations Inc., California, USA cég, mint a
FLIGBY szimulacio kizarolagos tulajdonosa bocsatotta a szerzok rendelkezésére, biztositva a benne
szerepld jatékosok anonimitasat.

% Jelen kutatas keretein tilmutatnak a pedagogiai vonatkozasu flow tovabbi aspektusai,
kizarolag a FLIGBY szimulacio felsdoktatasban torténd hasznalatara terjed ki.
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A flowtol a FLIGBY-ig

A Csikszentmihalyi Mihaly altal bevezetett flow-elmélet egy olyan optimalis élményt ir le,
amelyben az egyének teljes mértékben elmeriilnek és elkotelezettek a tevékenységeik irant, ami
fokozott teljesitményhez és elégedettséghez vezet (Csikszentmihalyi 1990). A munkahelyen a
flow elérése fokozott produktivitast, kreativitast és altalanos munkaval valo elégedettséget
eredményezhet (Csikszentmihélyi 2003). Vezet6i kornyezetben a flow allapot elérése javithatja
a dontéshozatal hatékonysagat és eredményességét. A flowt eldsegitd kulcsfontossagl tényezok
kozé tartoznak a vilagos célok, az azonnali visszajelzés, valamint a kihivasok és készségek
kozotti egyensuly. Ezek az elvek kozvetleniil alkalmazhatok a vezetdi dontéshozatalra, ahol a
vezetoknek Osszetett kornyezetekben kell navigédlniuk, stratégiai dontéseket hozniuk és
motivalniuk csapataikat (Nakamura — Csikszentmihalyi 2002).

A kutatasok szerint a flowt eldsegitd vezetdi kulcs-készségek — mint példaul a stratégiai
gondolkodds, a visszacsatolasi készség, az egyéni erOsségek felismerése és az
egyensulyteremtés — elengedhetetlenek a sikeres vezetéshez (Nakamura — Csikszentmihalyi
2009). Ezek a készségek lehetévé teszik a vezetok szamara, hogy olyan kornyezetet
teremtsenek, amely kedvez a flownak, ezdltal javitva az egyéni- és csapatteljesitményt
(Csikszentmihalyi 1997). Az eddigi kutatasi eredmények azt sugalljak, hogy azok a vezetdk,
akik kivaloak a stratégiai gondolkodasban, keresik €s hasznositjak a visszajelzéseket, felismerik
az egyéni erdsségeket, és egyensulyba tudjak hozni a készségeket és a kihivasokat, nagyobb
valdszinliséggel hoznak 1étre flowt eldsegitd kdrnyezetet (Nakamura — Csikszentmihalyi 2014).

A kutatasok azt is jelzik, hogy azok a vezetdk, akik képesek flowt indukalni csapataikban,
gyakran sikeresebbek a magas teljesitmény és a munkdval vald elégedettség elérésében
(Fullagar — Kelloway 2009). A flowt elésegité kulcs-készségek alapveté fontossagiak, ezek
lehetévé teszik a vezetok szamdara, hogy Osszetett helyzetekben navigaljanak, megalapozott
dontéseket hozzanak, és motivalo szervezeti kulturat alakitsanak ki (Engeser — Schiepe-Tiska
2012).

A komoly jatékok interaktiv és magaval ragado jellege jol illeszkedik a flow-elmélet
elveihez, olyan feltételeket teremtve, amelyek elésegitik a mély tanuldst és az elkotelezddést
(Kiili 2005). llyen példaul a FLIGBY, egy a vezetdi dontéshozatal és készségek mérésére,
fejlesztésére kifejlesztett digitalis komoly jaték, ami széles korben hasznalatos a vezetéképzod
programokban, €s amelynek célja, hogy komplex vezetdi szituaciok szimuldlasaval mérje €s
fejlessze a vezetdi készségeket. A jatékban a résztvevok egy szolébirtok altalanos
igazgatojanak szerepét veszik fel, és olyan dontéseket hoznak, amelyek hatissal vannak a
virtualis szervezetre és annak alkalmazottjaira. A jaték 29 kiilonboz6 vezetdi készséget értékel,
beleértve a csapattagok flowjanak elésegitésére valo képességet is (Buzady et al., 2022).

A kutatasok kimutattak, hogy a FLIGBY jatékosai jelentds javuldst mutatnak az egyéni
erdsségek felismerésében, a stratégiai gondolkodasban, valamint a készségek és kihivasok
kozotti egyensulyozasban (Rieber 2020). Ezek a készségek elengedhetetlenek a flow eléréséhez
¢s a hatékony vezetdi dontéshozatalhoz. Ugyanakkor a jaték kialakitdsa, amely valos idejii
visszajelzést €s a jatékos készségszintjéhez igazitott kihivasokat tartalmaz, visszajelzi a flow
eléréséhez sziikséges feltételeket, ezaltal is fokozva a tanulasi élményt (Michael — Chen 2006).

A komoly jatékok altal biztositott kontrollalt kdrnyezet lehetové teszi a kutatok szamara,
hogy kiilonbozd feltételek mellett vizsgaljak a dontéshozatali viselkedést. Ezt a modszert
kiilonb6z6 kontextusokban, példaul mérndki rendszerek tervezésében is alkalmaztak, kiemelve
a komoly jatékok sokoldalusagat és alkalmazhatosagat a kutatasban (Vermillion et al. 2017). A
hagyomanyos megkozelitések a racionalis elemzésre dsszpontositanak, de a FLIGBY és mas
komoly jatékok az intuitiv gondolkodas és a tapasztalati tanuldas bevonasat javasoljak a
dontéshozatali folyamatokba (Gigalova 2017), ezaltal gazdagitva a dontéshozatali paradigmat
(Grund — Meier 2016).
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A FLIGBY-vel kapcsolatos empirikus vizsgalatok bizonyitottak a jaték hatékonysagat a
vezetdi dontéshozatali készségek fejlesztésében is. Beigazolodott, hogy az ilyen interaktiv és
immerzios élmények jelentdsen javithatjak a vezetdk stratégiai gondolkodasat, a visszajelzések
fogadasat, az egyéni erdsségek felismerését, valamint a készségek és kihivasok kozotti
egyensuly megtartasat (Csikszentmihdlyi et al. 2014). A jaték a visszajelzés €s az onértékelés
elemeit is tartalmazza, amelyek 6sszhangban vannak a flow-elmélet alapelveivel, el0segitve
ezzel a tanulasi és fejlesztési eredményeket (Keller — Bless 2008).

A FLIGBY haszndlata a vezetoképzésben

A FLIGBY, mint kifejezetten a vezetéi készségek ¢€s dontéshozatal mérésére,
fejlesztésére kifejlesztett digitalis komoly jaték, példat mutat ezen jatékok vezetSképzési
programokban torténd alkalmazasara. Olyan komplex vezetdi dontések sorozataba vonja be a
résztvevoket, amelyek lehetdvé teszik szamukra, hogy mélyebb betekintést nyerjenek
készségeikbe ¢és megértsék dontéseik kovetkezményeit, ezaltal novelve személyes
versenyképességiiket. A jatékosok ndvelik tudatossagukat erdsségeikrdl és gyengeségeikrol,
javitjak stratégiai gondolkodasukat és képesek jobban egyensulyozni készségeik €s kihivasaik
kozott (Buzady et al. 2022).

Tobb kutatés vizsgalta a FLIGBY hatékonysagat a vezetdi készségek fejlesztésében. Egy
tanulmany 734 vezeté és menedzser dontéshozatali készségeit elemezte vezet6i készségeik
figgvényében, bemutatva, hogy a komoly jatékok hatékonyan mérik és fejlesztik ezeket a
készségeket (Pasin — Giroux 2011, Wimmer et al. 2022). Egy masik tanulmany, amely 7931
globalis menedzser adatait vizsgalta, alatamasztotta a FLIGBY vezet6i készségfejlesztésben
betoltott szerepét, hangstlyozva annak hasznossdgit a flow-elmélet oktatdsdban a
vezetdképzésben (Buzady et al. 2024).

A vezetésben fontos puha készségek, mint példaul a kommunikécio, a konfliktuskezelés,
a diplomdcia és az érzelmi intelligencia, széles korben elismertek. A FLIGBY hatékonyan
fejleszti ezeket a készségeket interaktiv €s magéaval ragado jatékmenete révén (Almeida —
Buzady 2022). A valdsaghii szituaciok révén a jatékosok gyakorolhatjak és finomithatjak puha
készségeiket, felkészitve dket a valodi vezetdi kihivasokra.

A FLIGBY jatékosait, egy szélesebb korli populacidt — beleértve tobb szdz magyar €s
nemzetkozi jatékost — dsszehasonlitd elemzésekben is vizsgaltak, ami ravilagit a jaték széles
korti alkalmazhatdsagara €és hatékonysagara. Ezek a tanulmanyok azt mutatjak, hogy a komoly
jatékok hatékonyan hasznalhatok kiilonbozd oktatdsi és szakmai kornyezetekben a vezetdi
dontéshozatali készségek fejlesztésére. Az elmult évtizedben a FLIGBY felhasznaloktol
gylijtott adatok gazdag forrast biztositanak a komoly jatékok vezetésfejlesztésre és
dontéshozatalra gyakorolt hatasainak megértéséhez (Gee 2003).

A FLIGBY-t az egyetemi hallgatok vallalkozoéi készségeinek értékelésére is hasznaltak,
ami ramutat a jaték sokoldaliisagara kiilonbozd oktatasi kontextusokban. A jaték gyakorlati
keretet biztosit olyan készségek értékeléséhez €s fejlesztéséhez, mint a stratégiai gondolkodas,
a visszajelzések hasznositdsa és az érzelmi intelligencia, amelyek kritikus fontossaguak a
vallalkozoi tevékenységben (Almeida — Buzady 2019).

A magyar egyetemi hallgatok FLIGBY hasznalataval kapcsolatos adatainak elemzésével
a kutatok mintdzatokat és Osszefiiggéseket azonosithatnak a flowt eldsegité készségek ¢és a
dontéshozatali teljesitmény kozott. Ez az adatvezérelt megkozelités nemcsak a flow-elmélet
vezetdi kontextusban valo elméleti alapjait igazolja, hanem iranyt mutat a hatékonyabb képzési
programok tervezéséhez is (Csikszentmihalyi et al. 2014).
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A Technologiai Elfogaddasi Modell (TAM)

A Technologiai Elfogadasi Modell (TAM) széles kdrben alkalmazott eszkdz az 4j technologiak
elfogadasanak megértésére (Davis 1989). A TAM azt feltételezi, hogy az észlelt hasznossag és
az észlelt konnyli hasznalhatosag hatarozza meg a felhasznéalok technoldgiaval kapcsolatos
attitiidjeit, amelyek viszont befolyasoljak a technoldgia hasznélatara iranyuld széndékukat
(Varannai et al., 2017).

A komoly jatékok esetében a TAM keretet biztosit annak elemzésére, hogy a pozitiv
attitildok, a felhasznaldi élmény ¢és az elérhetoség konnylisége hogyan befolyasolja a
felhasznalok teljesitményét €s a jaték oktatdsi c€li hasznalatiara iranyuld széndékukat.
Tanulmanyok kimutattdk, hogy ezek a tényezdOk jelentds hatdssal vannak az oktatasi
technoldgiadk iranti elkotelezettségre €s hatékonysagra (Venkatesh — Davis 2000). Tovabba a
komoly jatékok kontextusaban a pozitiv attitidok és a zokkendmentes felhaszndloi élmény
kritikusak a hatékony elkotelez6dés és a tanulasi eredmények szempontjabol (Venkatesh — Bala
2008). Empirikus tanulmanyok a komoly jatékokkal kapcsolatban a TAM-ot hasznaltdk azok
értékelésére a vezetdi készségek javitasdban és a felhasznalok altali elfogadasban (Agarwal —
Prasad 2007).

Osszefoglalva, a komoly jatékok, mint a FLIGBY integralasa a felsdoktatési
vezetOképzési programokba 0j és hatékony megkozelitést kinal. A flow-elméletre alapozva és
a TAM altal tdmogatva ez a megkozelités nemcsak a vezetdi készségeket és dontéshozatalt
fejleszti, hanem értékes betekintést nyjt a FLIGBY, mint komoly jaték oktatasi kontextusban
val6 elfogadésat és hatékonysagat befolyasolo tényezokbe is.

A kutatas modszere

A kutatds Osszehasonlito megkozelitést és kvantitativ kutatdsi modszert alkalmaz a FLIGBY
vezetdi készségekre és dontéshozatalra gyakorolt hatdsdnak vizsgélatira. A Technoldgiai
Elfogadasi Modell (TAM) elmeéleti keretként szolgdl, amelynek segitségével a felhasznaloi
attitidok, tapasztalatok és a hasznalat egyszerliségének hatasat elemzi a jatékra vonatkozodan.
A kérddivek é€s a teljesitményadatok kvantitativ elemzésével a kutatas betekintést nyujt azokba
a tényezOkbe, amelyek befolyadsoljak a komoly jatékok elfogadasat és hasznalatat a felsGoktatas
kontextusaban, a vezetOképzésben.

Kutatasi kérdések:

1. Hogyan befolyasoljadk a demogrdfiai tényezék a résztvevok vezetdi készségeit és
jatékeredményeit a FLIGBY digitalis komoly jaték hasznalata sordn az MDA képzésben,
a magyar felsdoktatasban és a nemzetkozi felséoktatasban?

2. Milyen korrelacié van a 29 vezetoi készség és a jaték részeredményei/végeredménye
kozott az MDA képzésben, a magyar felsGoktatasban és a nemzetkozi felsGoktatasban?

3. Milyen Kkorrelaci6 van a négy FLIGBY kulcskészség (stratégiai gondolkodas,
visszacsatolasi készség, egyéni erdsségek felismerése, egyensulyteremtés), és a gyors
dontéshozatali készség kozott az MDA képzésben, a magyar felsdoktatasban és a
nemzetkozi felsdoktatdsban?

4. Milyen korrelacio van a FLIGBY gyors dontéshozatali készség és a jaték
részeredmeényei/végeredménye kozott az MDA képzésben, a magyar felséoktatasban és
a nemzetkozi felséoktatasban?

5. Hogyan magyarazza a TAM keretrendszer az egyszer( hasznalat, az €szlelt hasznossag,
a felhasznal6i élmény, a hozzaallas, a felhasznalasi szand€k, és a tényleges hasznalat
kozotti kdlesonhatast a FLIGBY hasznalata sordn az MDA képzésben?
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A kutatds harom csoport résztvevoit foglalja magaban: (1) A Magyar Diplomaciai
Akadémia (MDA) képzés résztvevOi. Ezek a hallgatok a fels6oktatdson beliili specialis
vezetOképzési programban vettek részt. Az alkalmazott mintavételi eljaras, az ,,egyszeriien
elérhetd alanyokra épitd, esetleges” nem valdsziniiségi eljaras volt, a kutatasba bevont hallgatok
mintdja nem véletlen és nem reprezentativ, igy a kapott eredmények nem altalanosithatok, azok
csak a kutatasba bevont hallgatokra vonatkoztathatok. (2) A magyar adatbadzis résztvevoéi. Ez a
csoport tobb szdz magyar fels6oktatasban résztvevo felhasznalobol 4ll, akik az elmult években
hasznaltak a FLIGBY-t. (3) A nemzetkozi adatbdzis résztvevbi. Ez a csoport tobb szaz
nemzetk6zi felsGoktatasban résztvevO felhasznalobdl all, akik az elmult években szintén
hasznaltak a FLIGBY-t.

Alkalmazott eszkozok: (1) FLIGBY, egy digitalis komoly jaték, amely komplex vezetdi
dontéshozatali szcenariokat szimulal. (2) Kérddivek, amik mérik a hasznalhatosag
egyszerliségét, az észlelt hasznossagot, a felhaszndloi élményt, a hasznalat irdnti attitlidot, a
hasznalat szandékat és a tényleges hasznalatot a TAM modell alapjan.

Adatgytijtés: (1) Teljesitményadatok. Ez a jatékban elért teljesitményadatok gytijtését
jelenti, beleértve a 29 FLIGBY vezet6i készséget, a részeredményeket és a végeredményt. (2)
Kérddivek. A képzés utani kérdéivek az MDA résztvevdinek FLIGBY-vel kapcsolatos
véleménye rogzitésére szolgaltak a TAM modell alapjan. A kérdéiv egy kordbbi, szintén a
TAM modellt alkalmazo kutatas (Varannai et al., 2017) validalt kérd6éivére épiilt, a demografiai
adatokon feliil 17 db, 6t fokozatli Likert skalan megvalaszolandé kérdést tartalmazott, melyek
a modell hat faktorara kérdeznek ra (lasd 2. tablazat).

Adatelemzés: (1) Leiré statisztikdk. Atlagok, abszolut és relativ gyakorisagok kiszamitasa
tortént a résztvevok jatékadatainak és a kérddivek vélaszainak Osszegzése alapjan. (2)
Inferencialis statisztikak. A kvantitativ kutatasi eredmények az SPSS statisztikai programmal
kertiltek feldolgozasra: t-probak a kérddivek eredményeinek Osszehasonlitasara, a percepciok
¢és attitidok kiilonbozOségeének vizsgalatara. (3) Korreldacios elemzés tortént a TAM valtozok
¢s a jatékban elért teljesitményadatok kozotti kapesolat feltarasara.

Etikai szempontok: (1) Tdjékoztatas és beleegyezés. A résztvevoket tajékoztattak a
tanulmany céljairdl, eljarasairdl, és a részvétel elott megszerezték a beleegyezésiiket. (2)
Titoktartas. A résztvevok személyét anonimizaltak az adatvédelem érdekében, és az adatokat
biztonsagosan taroljak.

Az eredmények elemzése

A minta demogrdfiai jellemzoi

A FLIGBY szimuléciot 2017. 01. 01. — 2024. 03. 31. kozott 47 orszag felsdoktatasi hallgatoi
jatszottak, dsszesen 615 6. A legtobben az USA-ban (197 £6), azt kovetden Magyarorszagon
(116 f6), majd Portugélidban (59 f6) vettek részt a jatékban. A felsdoktatasban résztvevd
jatékosok orszagok szerinti megoszlasat 2017-2024 kozott az 1. diagram szemlélteti.
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1. diagram

A felséoktatasban résztvevé FLIGBY jatékosok orszagok szerinti
megoszlasa 2017-2024 kozott

Countries where FLIGBY has been played
(2017-2024)

B Albania B Austria B Azerbaijan Bangladesh B Belgium

B Belize B Canada B China B Czech Republic M Ecuador

B Estonia B Ethiopia B Finland B France W Germany
Hong Kong B Hungary B India M Indonesia W [taly

Hungary Portugal

Sweden

. Belgium
Singapore i

Forras: sajat szerkesztés

United States France Kazakhstan

A teljes minta 18,9%-at (116 f6) a magyar csoport tette ki, a tobbi 46 orszag 499 fével
képviseltette magat a jatékban. Az MDA csoportot 11 {6 alkotta (6 6 férfi, 5 f6 nd). A jatékban
résztvevok kozott a teljes mintaban kb. 60-40% volt az ardny a nék javara, Magyarorszagon a
férfiak, a nemzetk6zi csoportban pedig a nék voltak tobbségben. A minta nemek szerinti
megoszlasat a 2. diagram mutatja.
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2. diagram
A minta nemek szerinti megoszlasa

MDA csoport nem szerinti Magyar fels6oktatds nem
megoszlas % szerinti megoszlas %

= Férfi = NG = Férfi m NG
Nemzetkozi fels6oktatds nem Teljes fels6oktatas nem
szerinti megoszlas% szerinti megoszlas %

= Férfi m NG = Férfi m NG

Forras: sajat szerkesztés

Eletkor szerint vizsgalva a mintat elmondhaté, hogy vegyes dsszetételii volt mindegyik
csoport, dontd tobbségben fiatalok (21-35 éves) vettek részt a jatékban, a masodik legnagyobb
gyakorisadgot a kozépkoruak (36-50 éves) jelentették, de a teljes mintaban az idésebb korosztaly
is képviseltette magat 5,9%-ban. Az MDA csoportban 1 fével tobb volt az iddsebb korosztalyba
tartozo jatékos, mint a fiatalabb résztvevé. A minta életkor szerinti Osszetételét a 3. diagram
szemlélteti.
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3. diagram
A minta életkor szerinti Osszetétele

MDA csoport életkor szerinti Magyar fels6oktatas életkor
megoszlas % szerinti megoszlas %

m 25-39 éves = 40-50 éves m21-35 m36-50 =51-65
Nemzetkozi fels6oktatas Teljes fels6oktatas életkor
életkor szerinti megoszlas % szerinti megoszlas %

#21-35 =36-50 =51-65 m21-35 ®m36-50 =51-65

Forras: sajat szerkesztés

A jatékosok — tobbségében levelezd tagozaton tanuld hallgatok — beosztds szerinti
Osszetétele 1s vegyesnek mondhatd, a résztvevok nagyobb hanyaddt az adminisztrativ, a
szakértd €s a kdzépvezetd jatékosok alkottak, kisebb aranyban szerepeltek a felsévezetdk és a
vallalkozok. A nemzetkdzi csoport 22,0%-a nem jeldlte a beosztasat, igy annak
Osszehasonlitdsa a magyar é€s a teljes mintdval torzitd hatdsu. Ennek oka, hogy bar a FLIGBY
jatékosai rendszerint a munkaerOpiacon aktiv szerepet tOltenek be és felsdoktatasi
tanulmanyaikat levelez6 tagozaton végzik, de egyes orszagokban (pl. az USA-ban) a
szimulacidt nappali tagozaton is hasznaljak a felsGoktatasban. A minta beosztas szerinti
Osszetételét a 4. diagram mutatja.
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4. diagram
A minta beosztas szerinti osszetétele

MDA csoport beosztas szerini Magyar felsGoktatas beoszt
megoszlas % szerinti megoszlas %

\

= Adminisztrator m Szakértd Kozépve

® Kozépvezetd m Munkatars m FelsGvezet6  m Vallalkozd = Nem jel

Nemzetkozi fels6oktatas Teljes fels6oktatas beosztas
beosztas szerinti megoszlas szerinti megoszlas %

ap.

&

m Adminisztrator m Szakérté Kozépve Adminisztrator = Szakértd m Kozépvez

m FelsGvezeté  m Vallalkozd = Nem jel = Fels6vezet§  m Vallalkozo = Nem jelol

Forras: sajat szerkesztés

A kutatasi kérdések vizsgalata

K1. Hogyan befolydsoljak a demogrdfiai tényezok a résztvevok vezetoi készségeit és
jatékeredményeit a FLIGBY digitadlis komoly jaték haszndlata soran az MDA képzésben, a
magyar felséoktatisban és a nemzetkozi felsooktatasban?

Orszagok — készségek/eredmény. A felmérésben résztvevd felsGoktatasi hallgatokat két
csoportra osztva (magyar €s nemzetkozi) kétmintas t-proba segitségével vizsgaltuk, hogy a
nemzetiségnek van-e szerepe a jatékeredmények, illetve a készségek jaték sordn szerzett
pontszdmai kozotti  eltérésében. A demografiai jellemzOknek a készségekkel ¢és a
jatékeredményekkel valé kapcsolat-ersségét az ,,Eta”-statisztikak, illetve a nominalis valtozok
kodolassal torténd atalakitdsa utdn, a Pearson-féle korrelacios egyiitthatok segitségével
vizsgaltuk. A kapott eredményeink az MDA csoport, a magyar felsdoktatas és a nemzetkozi
felsdoktatas 6sszehasonlitasaval keriiltek elemzésre.
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A jatékeredmények esetében a Villalati légkor (Corporate Atmosphere) (p=0,049) és a
Nyereségesség (Profitability) (p=0,021) részeredmény kategoéridknal szignifikans kiilonbség
(p<0,05) igazolodott a nemzetiség fliggvényében, azaz a két orszagesoport eltérd
részeredmeényei kozotti kiilonbség nem a véletlennek koszonhetd, hanem a nemzetiség szerepet
jatszik abban. Viszont sem az Osszesitett flow (Sum Flow), sem a Flow tréfedk (Flow Trophies),
sem a ,,Spirit of the Wine” dij (, Spirit of the Wine” Award) esetében nem igazolddott
szignifikans kiilonbség (p>0,05), tehat a kiilonbségek csak a véletlennek koszonhetéek, nem a
nemzetiségnek.

A kulcskészsegek tekintetében egyik kulcskészség esetében sem igazolddott szignifikans
kiilonbség (p>0,05), tehat az elért pontszamok kozotti kiillonbségek csak a véletlennek
koszOonhetdek, a nemzetiségnek abban nincs kimutathatd szerepe. Azonban a 29 vezetdi
készséget Vvizsgalva, harom készség kozott taldlhatd szignifikans kiillonbség a magyar és a
nemzetkdzi felsdoktatas készségei kozott, azaz ezek esetében a két orszagesoport kozotti eltérés
nem a véletlennek koszonheté, hanem a nemzetiségnek van benne szerepe: Diplomdciai
készségek (Diplomacy) (p=0,000), Jévoorientalt gondolkodismod (Future orientation)
(p=0,004), Priorizalas (Prioritizing) (p=0,007).

Nem — készségek/eredmény. Az MDA csoportban kozepesnél erdsebb, szignifikans
(p=0,016 1=0,702) kapcsolat talalhatd6 a Nem és az Erintettek kezelése (Stakeholder
management) készség kozott, azaz a férfiak és a n6k készsége jelentdsen eltér a csoportban. A
tobbi készség esetén a nem ismérvvel csak kozepesnél gyengébb vagy gyenge (nem
szignifikans) kapcsolat volt kimutathato. A kulcskészségek esetén csak kozepesnél gyengébb
vagy gyenge kapcsolat mutatkozott a nem ismérvvel, tehat a nemnek nincs kiilonosebb hatasa
készségek alakulasara.

A részeredmény/eredmény kategoriak szempontjabdl sem talalhato kimutathaté jelentos
kiilonbség a férfiak és a n6k eredményei kozott, az MDA csoportban kozepesnél erdsebb, nem
szignifikans pozitiv kapcsolat talalhaté a nem, valamint az Osszesitett flow (Sum flow), a Spirit
of the Wine dij (Spirit of the Wine Award), és a Flow trofedk (Flow Trophies) kozott.

A magyar felsdoktatdsi minta eredményei is hasonldak, nem mutathaté ki szignifikans
kapcsolat a nem és a készségek kozott, az egyetlen nem szignifikans gyenge negativ kapcsolat
(p=0,011 r=-0,235) az Idégazdalkoddsi készségek (Time management) készséggel észlelheto.
Az eredménykategoéridkkal vald Osszefiiggés vizsgalatdban pedig a nemnek egyedil a
Nyereségesség (Profitability) eredménykategoridval van szignifikans, gyenge negativ irdnyt
kapcsolata (p=0,001 r=-0,293;) a magyar felsGoktatasban.

A nemzetkozi felsooktatas esetében is fiiggetlenség tapasztalhaté a nem és a készségek
kozott. A kulcskészségek koziil az Egyéni erdsségek felismerése (Recognizing individual
strengths) (p=0,016 r=-0,107) és a Stratégiai gondolkodas (Strategic thinking) (p=0,035 r= -
0,094;) van szignifikans nagyon gyenge negativ kapcsolatban a nem ismérvvel. A nemzetkozi
hallgatok altal elért jatékeredmények is fliggetlenek a szereplék nemétol.

Eletkor — készségek/eredmény. Az életkor és a készségek/eredmény kategoriak
Osszefiiggése tekintetében is hasonld eredményre vezetett a kutatis, mint a hallgatok nemével
vald kapcsolat vizsgalata esetén, azaz mindharom vizsgéalt mintaban az tapasztalhato, hogy
jellemzéen minddssze gyenge kapcsolat (r<0,2) mutathatd csak ki kozottik, vagyis
elmondhato, hogy — meglepé modon — az életkor (€s a vele jard tapasztalat) nem befolyasolja
erds mértékben a készségek/eredmények alakulasat.

Beosztas — készségek/eredmény. Azt vizsgéalva, hogy a kutatasban részt vevo fels6oktatasi
szerepl6k munkahelyi beosztdsa hatassal van-e a hallgatok vezetdi készségeire és a jatékban
elért eredményeikre, az el6z0 tulajdonsdgokhoz hasonldan az a kovetkeztetés vonhato6 le, hogy
nem mutathat6 ki jelentds Osszefliggés a tapasztalt értékek kozott egyik mintdban sem.
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Osszefoglalva a demografiai tényezOk és a vizsgalt vezetdi készségek, illetve
jatékeredmények kozotti statisztikai 0sszefiiggés kutatasi eredményeit elmondhatd, hogy — a
nemzetiség kivételével — a tobbi demografiai jellemz6é nem befolyasolja jelentsen az értékek
alakulasat, azaz nem mutathat6 ki szignifikans korrelacio a jatékosok demografiai paraméterei
¢s a vezetOi készségei/jatékeredményei kozott.

K2 Milyen korreldcio van a 29 vezetdi készség és a jaték részeredményei/végeredménye kozott
az MDA képzésben, a magyar felséoktatisban és a nemzetkozi felséoktatisban?

Az egyes mintdkban mas-mas és csak kevés szamu készséggel all fenn kozepesnél
erdsebb kapcsolata a jatékeredményeknek. A feltételezett/vart pozitiv iranyut, szignifikans
kapcsolatokkal szemben elgondolkodasra okot ado statisztikai értékek azok, amelyek negativ
iranyu Osszefiiggést mutatnak a jatékeredményekkel, vajon mi lehet az oka, hogy egy erds
készséggel rendelkezd személy rosszabb jatékeredményt produkal, mint a szerényebb készségii
szerepld. Az egyes mintak szerint részletezve a készségek és a FLIGBY jatékeredményei kozott
fennallo osszefiiggéseket, a kdvetkezd statisztikai eredmények keletkeztek a kutatasban:

Az MDA képzés esetében a Vallalati légkor (Corporate Atmosphere) részeredmény
kategoria szignifikans, kozepesnél erdsebb kapcsolatban all a Delegdlds (Delegating) (p=0,049
r=0,603), az Intuitiv gondolkodds (Intuitive thinking) (p=0,004 r=0,792) és az Erintettek
kezelése (Stakeholder management) (p=0,014 r=-0,710) készségekkel, azaz azok a szereplok,
akik ezekkel a készségekkel magasabb szinten rendelkeznek, azok a vallalati 1égkdr javitasa
terén is jobb eredményeket értek el. Erdekes, hogy az Erintettek kezelése (Stakeholder
management) készség negativ iranya kapcsolatban all a Vallalati 1égkor részeredmény
kategoriaval, ami meglepd, hiszen a jatékeredmények csokkenéséhez vezet a készség
er6sodése. Ugyanez az ellentétes irany kapcsolat keriilt kimutatasra a Vallalati 1égkor és
Kommunikacios készségek (Communication) készség kozott is, ahol nem szignifikans (p>0,05),
de kozepesnél erésebb (r=-0,514), negativ irany kapcsolat lathatd. Hasonld erdsségii, de a
varakozasnak megfelelden pozitiv iranya a Motivdlo készségekkel (Motivation) (r=0,580),
valamint a Nyereségesség (Profitability) (r=0,575) részeredménnyel valdé kapcsolata. A
kulcskészségekkel tehat nem mutat szignifikans kapcsolatot a Vallalati 1égkor, csak gyenge
kapcsolat mutatkozik kozottiik.

A Nyereségesség (Profitability) részeredmény szignifikans kapcsolatban all a
Fenntarthatosag (Sustainability) (p=0,001 r=0,865), a Joviorientalt gondolkoddasmod (Future
orientation) (p=0,011 r=-0,726), az Intuitiv gondolkodas (Intuitive thinking) (p=0,021 r=0,681)
és az Erintettek kezelése (Stakeholder management) (p=0,029 r= -0,653) készségekkel. Ezek a
pozitiv vagy negativ irdnya kapcsolatok a kdzepesnél joval er6sebbek. Kozepesnél erésebb, de
nem szignifikdns (p>0,05), negativ irdnyu kapcsolatban all a Nyereségesség részeredmény a
kovetkezd készségekkel: Elkételezédés kiépitése (Building engagement) (-0,501), Uzleti
gondolkodasmod (Business orientated thinking) (-0,572), Diplomdciai készségek (Diplomacy)
(0,566), Visszacsatolasi készség (Feedback) (-0,600), Részvételi hajlandosag/készség a
bevonédasra (Involvement) (-0,545). A VisSzacsatolasi készség (Feedback) készségen kiviil a
tobbi kulcskészséggel nem mutat szignifikdns kapcsolatot a Nyereségesség részeredménye,
csak gyenge kapcsolat mutatkozik kozottiik.

Az Osszesitett flow (Sum Flow) részeredmény kozepesnél erésebb (nem szignifikans)
kapcsolatban van a Kommunikacios készségek (Communication) (r=0,586), az Intuitiv
gondolkodds (Intuitive thinking) (-0,512), és az Erintettek kezelése (Stakeholder management)
(0,562) készségekkel. A kulcskészségekkel csak gyenge, nem szignifikdns kapcsolatban 4ll az
Osszesitett flow (Sum Flow) részeredmény kategoria.

A Flow trofedk (Flow Trophies) eredménykategoria az Asszertivitds (Assertiveness)
(p=0,012 r= 0,723) készséggel all szignifikans kdzepesnél erdsebb kapcsolatban. Kdzepes
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erdsségii (nem szignifikans) kapcsolat mutatkozik az Elemzdkészség (Analytical skill) (0,548),
¢€s a Veégrehajtasi készségek (Execution) (0,539) készségekkel. A kulcskészségekkel nem mutat
szignifikans kapcsolatot a Flow trofedk eredmény kategoria.

A, Spirit of the Wine” dij (Award)-nak szignifikans, kdzepesnél erésebb, pozitiv vagy
negativ iranya kapcsolata fedezhetd fel a kovetkezd készségekkel: Egyéni erdsségek
felismerése (Recognizing individual strenghts) (p=0,035 r=-0,637), Elemzékészség (Analytical
skills) (p=0,034 r= 0,641), Erzelmi intelligencia (Emotional intelligence) (p=0,036 r= -0,635),
Kommunikacios készségek (Communication) (p=0,002 r= 0,868). A tobbi készség kozil a
kovetkezOkkel mutat nem szignifikans, kozepesnél erdsebb kapcsolatot a ,, Spirit of the Wine”
dij eredmény: Asszertivitas (Assertiveness) (0,526), Elkotelezédés kiépitése (Building
engagement) (-0,570), Delegdldas (Delegating) (-0,529), Felhatalmazds (Empowerment) (-
0,505), Veégrehajtasi készségek (Execution) (0,521), Iddgazdalkodasi készségek (Time
management) (-0,563). A kulcskészségek koziil az Egyéni erdsségek felismerése (Recognizing
individual strenghts) (p=0,035 r= -0,637) emelend6 ki, amivel a ,,Spirit of the Wine” dij
eredmény kategoria negativ iranyu, kozepesnél erdsebb kapcsolatban all. A tobbi
kulcskészséggel gyenge, nem szignifikans kapcsolat észlelheto.

A magyar felséoktatas esetében a Villalati légkor (Corporate Atmosphere) pozitiv
iranyd, gyenge, szignifikans kapcsolatban a Felhatalmazas (Empowerment) (p=0,013 r=
0,230) és a Stratégiai gondolkoddas (Strategic thinking) (p=0,018 r= 0,219) készségekkel van.
Ez utobbi egyben vezetdi kulcskészség. A tobbi készséggel gyenge a kapcsolata.

Szignifikdns pozitiv irdnyt kozepes erdsségli kapcsolatban 4ll a Nyereségesség
(Profitability) a kovetkezo készségekkel: Informaciogyiijtés (Information gathering) (p=0,000
= 0,470) és Idogazdalkodasi készség (Time management) (p=0,000 r= 0,560). A tobbi
készséggel gyenge a kapcsolat. A kulcskészségekkel nincs szignifikans kapcsolatban a
Nyereségesseg.

Az Osszesitett flow (Sum Flow) részeredmény majdnem mindegyik készséggel
szignifikans kapcsolatban van (kivételek: Felhatalmazas (Empowerment), Informaciogytjtés
(Information gathering) ¢és Csoportmunka menedzsment (Teamworking management).
Ko6zepesnél erdsebb szignifikdns kapcsolat mutatkozik a Konfliktuskezelés (Conflict
management) (p=0,000 r= 0,522), a Végrehajtasi készségek (Execution) (p=0,000 r= 0,547), a
Visszacsatoldsi készség (Feedback) (p=0,000 r= 0,571), az Erintettek kezelése (Stakeholder
management) (p=0,000 r= 0,640), a Jovdorientalt gondolkodismod (Future orientation)
(p=0,000 r= 0,648), a Priorizalas (Prioritizing) (p=0,000 r= 0,517), a Gyors dontéshozatal
(Time-pressured decision-making) (p=0,000 r= 0,578), és az Egyéni erdsségek felismerése
(Recognizing individual strenghts) (p=0,000 r= 0,514) készségekkel. A felsoroltak kozott
talalhato kulcskészségekkel szignifikdns kozepes vagy kdzepesnél gyengébb a Szereplok flow
Osszessége részeredmény kategoria kapcsolata.

A Flow trofeiknak (Flow Trophies) majdnem mindegyik készséggel szignifikans
kapcsolata van (kivételek: Kommunikécios készségek (Communication), az Erintettek kezelése
(Stakeholder management és az Id6gazdalkodasi készség (Time management)). Ez a kapcsolat
kozepesnél erésebb az Erzelmi intelligencia (Emotional intelligence) (p=0,000 = 0,591), és az
Intuitiv gondolkodas (Intuitive thinking) (p=0,000 r= 0,515) készségek esetében. A tobbi
készség és a Flow Trofea eredmény kozott csak kdzepesnél gyengébb vagy gyenge kapcsolat
talalhato.

A, Spirit of the Wine” dij (Award) mindegyik készséggel szignifikans kapcsolatban all,
a kovetkezokkel kozepes erésségii szignifikans a kapcsolata: Erzelmi intelligencia (Emotional
intelligence) (p=0,000 r= 0,526), Jovéorientalt gondolkodasmod (Future orientation) (p=0,000
r=0,513), Végrehajtasi készségek (Execution) (p=0,000 r= 0,531). A tobbi vezeti készséggel,
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igy a kulcskészségekkel is szignifikans gyenge/kdzepesnél gyengébb kapcsolatban all a Spirit
of the Wine” dij eredménykategoria.

A nemzetkozi felséoktatas esetében mindegyik készséggel (igy valamennyi
kulcskészséggel is) szignifikans, de csak gyenge erésségli a Villalati léegkor (Corporate
Atmosphere) kapcsolata, (kivételek: Delegalas (Delegating), Felhatalmazas (Empowerment).

Mindegyik készséggel szignifikans, de gyenge kapcsolatban van a Nyereségesség
(Profitability) részeredmény kategoria (kivételek: Id6gazdalkodasi készségek (Time pressured
decision making), az Erintettek kezelése (Stakeholder management), és a Stratégiai
gondolkodés (Strategic thinking)). A kulcskészségek koziil harommal szignifikdns gyenge
kapcsolat mutathatd ki: Egyéni erdsségek felismerése (Recognizing individual strenghts)
(p=0,006 1= 0,123); Egyensulyteremtés (Balancing skill) (p=0,000 r= 0,230); Visszacsatolasi
készség ((Feedback) (p=0,001 r= 0,148).

Mindegyik készséggel szignifikdns kapcsolata van az Osszesitett flow (Sum Flow)
részeredmény kategorianak. Kozepesnél erdsebb kapcsolat all fenn a Jovdorientalt
gondolkoddsméd (Future orientation) (p=0,000 r=0,549) és az Erintettek kezelése (Stakeholder
management) (p=0,000 r= 0,555) készségekkel. A tobbi készséggel (igy a kulcskészségekkel
is) kdzepesnél gyengébb szignifikans kapcsolatban 4ll az Osszesitett flow.

Mindegyik készséggel szignifikdns kapcsolata van a Flow trofeak (Flow Trophies)
eredménykategorianak, de kozepesnél erésebb kapcsolat csak az Intuitiv gondolkoddas (Intuitive
thinking) (p=0,000 r=0,514) készséggel mutathatdé ki. A tobbi készséggel, koztik a
kulcskészségekkel is szignifikans gyenge kapcsolatban all a Flow Trofeak eredménykategoria.

Mindegyik készséggel szignifikans, kapcsolatban all a ,, Spirit of the Wine” dij (Award),
a Szocialis rendszerben valo gondolkodds (Social dynamics) (p=0,000 r= 0,537) készséggel
kozepesnél erdsebb a kapcsolata. A tobbi készséggel kozepesnél gyengébb a kapcsolat. A
kulcskészségekkel kdzepesnél gyengébb szignifikans kapcsolatban 4ll a ,, Spirit of the Wine”
Dij (Award) eredménykategoria.

Az 1. tablazat a vezetdi készségek ¢és a jaték részeredményei / végeredménye kozotti
kozepesnél erdsebb kapcsolatokat (p<0,05 r>+0,5) mutatja be.

Osszességében elmondhatd, hogy a harom vizsgilt minta kozott nem mutathatok ki
jelentds kiilonbségek. Jellemzéen mindegyik csoportban csak kozepesnél gyengébb vagy
gyenge erdsségli 0sszefliggés taldlhatod a készségek és a FLIGBY jatékeredmény kategoriai
kozott.

K3. Milyen korrelicio van a négy FLIGBY kulcskészség (stratégiai gondolkodas,
visszacsatoldsi készség, egyéni erdsségek felismerése és egyensulyteremtés), és a gyors
dontéshozatali készség kozott az MDA képzésben, a magyar felsooktatdasban és a nemzetkozi
felséoktatasban?

Az MDA hallgatoi csoportban a Gyors dontéshozatali készség (Time pressured decision
making) kulcskészség nem mutat szignifikans kapcsolatot a tobbi kulcskészséggel.
Megallapithatd, hogy a Gyors dontéshozatali készség ebben a csoportban nincs jelentds hatassal
a tobbi kulcskészségre.

A teljes magyar felséoktatasban azonban a Gyors dontéshozatali készség (Time pressured
decision making) mindegyik kulcskészséggel kdzepesnél erdsebb, pozitiv iranyl kapcsolatot
mutat. A kutatdsi eredmények alapjan megallapithaté tehat, hogy minél fejlettebb egy szerepld
gyors dontéshozatali készsége, annal eredményesebb az Egyensulyteremtés (Balancing skills)
(p=0,000 r=0,592), az Egyéni erdsségek felismerése (Recognizing individual strenghts)
(p=0,000 1=0,735), a Stratégiai gondolkodas (Strategic thinking) (p=0,000 r=0,509) ¢és a
Visszacsatoldasi készség (Feedback) (p=0,000 r=0,725) terén is.
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A magyar felsGoktatdshoz hasonldéan a tobbi orszagban is mindegyik kulcskészséggel
szignifikans kozepes vagy kozepesnél er0sebb kapcsolatban all a Gyors dontéshozatali készség:.
Egyensulyteremtés (Balancing skills) (p=0,000 1=0,532), Egyéni erdsségek felismerése
(Recognizing individual strenghts) (p=0,000 r=0,545), Stratégiai gondolkodas (Strategic
thinking) (p=0,000 r=0,465), Visszacsatolasi készség (Feedback) (p=0,000 r=0,653).

A Gyors dontéshozatali készség €s a kulcskészségek kapcsolatat a Pearson korrelacios
egyiitthato alapjan az 5. diagram szemlélteti.

1. tablazat
A vezetdi készségek és a jaték részeredményei/végeredménye kozotti kapcsolatok

h Csoport MDA képzés Magyar fels6oktatas Nemzetkozi felsooktatas
Eredmény
Delegalas
Villalati légkor Intuitiv gondolkodas - -
Erintettek kezelése
JovGorientalt
Nyereségesség go?(,iolkodésm(’)d ’ Informaciogytjtés )
Intuitiv gondolkodas Idégazdalkodasi készség
Erintettek kezelése
Konfliktuskezelés
Végrehajtasi készségek
Visszacsatolasi készség
Erintettek kezelése P
Jovoorientalt
Osszesitett flow - J 6V60rief1télt, gondolkodasmod
gondolkodasmod Erintettek kezelése
Priorizalas
Gyors dontéshozatal
Egyéni erdsségek
felismerése
L Erzelmi intelligencia . .
Flow trofedk Asszertivitas - ) Intuitiv gondolkodas
Intuitiv gondolkodas
Egyéni er6sségek
felismerése Erzelmi intelligencia
»Spirit of the Wine” Elemzdkészség Jovoorientalt Szocialis rendszerben valo
dij Erzelmi intelligencia gondolkodasmaod gondolkodas
Kommunikacids Végrehajtasi készségek
készségek

Forras: sajat szerkesztés
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5. diagram

Gyors dontéshozatali készség és a kulcskészségek kapcesolata a Pearson
korrelacios egyiitthato alapjan

Gyors dontéshozatali készség - kulcskészségek
Pearson korrelacio (r)

0,8
0,7
0,6
0,5
0,4
0,3
0,2
il
0
Egyensulyteremtés  Egyéni erdsségek Stratégiai Visszacsatolasi
felismerése gondolkodas készségek
mMDA  m Magyar felsGoktatas Nemzetkozi felsGoktatas

Forras: sajat szerkesztés

Osszefoglalva megallapithatd, hogy a kutatdsban résztvevé valamennyi orszag
felsGoktatasi hallgatoi esetében a gyors dontéshozatal készség €s a kulcskészségek kozott
pozitiv korreléacio all fenn.

K4. Milyen korrelacio van a FLIGBY gyors dontéshozatali készség és a jaték
részeredményei/végeredménye kozott az MDA képzésben, a magyar felsooktatisban és a
nemzetkozi felsooktatasban?

Az MDA képzésben a Gyors dontéshozatali készséggel (Time pressured decision making)
rendelkezés nem mutatott szignifikdns kapcsolatot a jatékeredményekkel, jellemzden csak nem
szignifikdns, kozepesnél gyengébb Osszefliggés fedezheté fel kozottik. Egyediil a
Fenntarthatosag (Sustainability) (p=0,045 1=-0,612) részeredmény mutat szignifikans, negativ
iranyu, kozepesnél erésebb kapcsolatot a gyors dontéshozatal készségével. (Ezt a részeredmény
kategoriat a magyar és nemzetkdzi mintaban valé adathiany miatt csak ebben a kiscsoportban
tudtuk a vizsgalatba bevonni.)

A teljes magyar felséoktatds csoportban gyenge, pozitiv iranyu, szignifikans osszefiiggés
jelentkezik a vizsgalt mutatok kozott: Flow trofeak (Flow Trophies) (p=0,000 r=0,377), ,, Spirit
of the Wine” dij (Spirit of the Wine Award) (p=0,008 r=0,245). Kiemelendé a Gyors
dontéshozatali készségnek az Osszesitett flow (Sum Flow) (p=0,000 1=0,578) részeredmény
kategoriaval fennallo szignifikans, pozitiv iranya, kézepesnél erdsebb kapcsolata, azaz akik a
gyors dontések meghozatalaban jo készséggel rendelkeznek, magasabb pontszamokat értek el
a jatek részeredmeénye terén.

A nemzetkozi felséoktatdsi csoport eredményeit elemezve megallapithatd, hogy a gyors
dontéshozatali készség mindegyik részeredmény és eredmény kategdriaval szignifikans,
kozepesnél gyengébb, vagy gyenge kapcsolatban van Vallalati Légkéor (Corporate Atmosphere)
(p=0,003 r=0,079), Nyereségesség (Profitability) (p=0,080 r=0,132), Osszesitett flow (Sum
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Flow) (p=0,000 r=0,418), Flow Trofeak (Flow Trophies) (p=0,000 r=0,380), ,,Spirit of the
Wine” dij (Spirit of the Wine Award) (p=0,000 r=0,422).

A Gyors dontéshozatali készség és az eredmények kapcsolatat a Pearson korrelacios
egylitthato alapjan a 6. diagram szemlélteti.

6. diagram

Gyors dontéshozatali készség és eredmények kapcsolata a Pearson
korrelacios egyiitthato alapjan

Gyors dontéshozatali készség - eredmények
Pearson korrelacio (r)

0,7
0,6
0,5
0,4
0,3
0,2
0,1
. ]
Szereplék flow Osszessége Flow trofeak »Spirit of the Wine” dij
mMDA  m Magyar felsGoktatas Nemzetkozi felsGoktatas

Forras: sajat szerkesztés

Osszesitve megallapithatd, hogy valamennyi orszag felséoktatasi hallgatoinak gyors
dontéshozatali készsége pozitiv irdnyban, de nem jelentds erdsségben befolyasolta/javitotta az
eredménykategoridknak a jaték soran elért értekeit.

K5. Hogyan magyarazza a TAM keretrendszer az egyszerii haszndlat, az észlelt hasznossag,
a felhasznadloi élmény, a hozzadllds, a felhaszndldsi szandék, és a tényleges hasznadlat kozotti
kélcsonhatast a FLIGBY haszndlata sordan az MDA képzésben?

Az MDA képzés résztvevai altal kitoltott kérddiv feldolgozésa utan, az egyes faktorokhoz
tartozo kérdések kozotti kapcsolatot vizsgalva a kovetkezd megallapitasok sziilettek.

1. Egyértelmi pozitiv korrelacio all fenn a jatékos ordkhoz valdé Hozzadllas és a tovabbi
jatékositott orakon torténd jovobeli részvételi Szandeéka kozott. Ezt az Gsszefiiggést a
pilot kutatasban hat darab kérdéspar kozott fennalld szignifikdns érték igazolja.

2. Hasonloképpen erds a kapcsolat az Eszlelt hasznossdg és a Szandék faktorok kozott, ezt
harom kérdéspar kozotti szignifikans kapcsolatérték igazolja a kutatdsban. Minél
hasznosabbnak értékelik a konnyedebb, jatékos tanuldsi format a hallgatok, annal
szivesebben vennének részt tobb jatékositott formaju tanodran.

3. Az Eszlelt hasznossdg tényezd pozitivan befolyasolja a hallgatok Hozzddlldsat a
tanuldshoz, az orai aktiv részvételhez, annal inkabb tartjak jo otletnek a FLIGBY
felsGoktatasi keretek kozott torténd alkalmazasat.
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4. A jatékos orakon szerzett Elmények — amiknek egyik meghatarozo eleme a jaték Eszlelt
egyszeril hasznadlata — szintén a részvételi Szandékot erdsitik.

5. A jatek konnyl Elérhetosége pedig javitja a FLIGBY tanorai alkalmazasdhoz valo
pozitiv hallgatéi Hozzadllast és ndveli a gamifikalt ordkon szerzett tapasztalatok
Elményként torténd megélését.

A tobbi esetben csak nem szignifikans, kozepesnél gyengébb, vagy statisztikailag gyenge
kapcsolat igazolodott az egyes elemek kozott. A TAM elemei kozotti korrelaciot az 1. abra
szemlélteti.

1. dbra
Korrelacio (r) a TAM elemei kozott (*p<0,05)

F Ty # 5
Eszlelt . .
. Szandek
hasznossag
LS . T -
0, 686*
e Ty & R
Eszlelt eqyszerii e
g?r Hozzaallas
hasznalat

Felhasznaloi

o Elérhetdseg
elmény

Forras: sajat szerkesztés.

A TAM elemei (Eszlelt hasznossag, Hozzaallas, Eszlelt egyszerti hasznalat, Elérhetdség,
Szandék, Elmény) kozotti kapesolatokat vizsgalva a kovetkezd esetekben talalhato szignifikans
pozitiv korrelacio 5%-os szignifikancia szint mellett (p<0,05), amit a 2. tdblazat részletez.

2. tablazat
A TAM elemei kozotti szignifikans pozitiv korreldcio (p<0,05)

Pearson
Kérdés Faktor Kérdés Faktor | Kerrelacios | - Szignifi-
egyiitthaté kancia (p)
(n
2.3 A jaték utan a 7.1 Szivesen vennék
el gt | iy | OIS, e 0,686 0,020
megbeszEljik a jatékositast alkalmazo
feltett kérdéseket. kurzuson is.
6.2 A jatékos 7.1 Szivesen vennék
S o GABATELS | iy || DREOISEIOS, o 0,625 0,040
tartom. jatékositast alkalmazo
kurzuson is.
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7.2 A jatékositast
alkalmazo oran

7.1 Szivesen vennék
részt még mas,

részt veszek a Eegee s jatékositast alkalmazo AT DfEEe Dl
jatékban. kurzuson is.
2.3 A jaték utan a
lellgstiistmal | o cape, | @l Viomaldelend | o g 0,627 0,039
megbeszéljiik a jatékot.
feltett kérdéseket.
6.1 A jatéktol AT 4.1 Véarom a kovetkezd A 1
sl Tl Hozzaallas jatzkot Szandék -0,677 0,022
7.2 A jatékositast
alkalmazd Grdn Hozzadlls | &L VaromakovetkezS | o 0 oy 0,669 0,024
részt veszek a jatékot.
jatékban.
22.1 A.J atelinak 7.1 Szivesen vennék
BTl Eszlelt részt még mas
jobban | res#tmeg mas, .| Szandék 0,732 0,010
. Hasznossag | jatékositast alkalmazo
megismertem K .
- urzuson Is.
masokat.
2.4 A jatékos 7.1 Szivesen vennék
szamonkérés Eszlelt ’ ye’:s’zt m’eg mas, ' Szandék 0,625 0,040
hasznos a Hasznossag | jatékositast alkalmazo
fels6oktatasban. kurzuson is.
6.3 A jatékositas 7.1 Szivesen vennék
otletét ... talalom. Eszlelt ) @s’zt m’eg, mas, ' Szandék 0,801 0,003
Hasznossag | jatékositast alkalmazo
kurzuson is.
2.1 A jdtcknak 2.3 A jéték utén a
okl Eszlelt hallgatétarsaimmal
jobban , gatotarss Hozzaallas | 0,630 0,038
" Hasznossag | megbeszéljiik a feltett
megismertem ro 1z
. kérdéseket.
masokat.
2.1 A jatéknak
kdszonhetden . o ,
jobban Eszlelt ’ 6.2"A jatékos tanulast Hozzéallds 0,711 0,014
" Hasznossag | ... otletnek tartom.
megismertem
masokat.
7.3 A jatékositott . . «
ora kevésbé Elmény 4.1 Véroma kdvetkez8 | o . e 0,669 0,024
jatékot.
monoton.
6.2 A jatékos 5.2 A jatékhoz
tanuldst . dtletnek |y gz | Mobillal/tablet Elérhetdség | 0,625 0,040
tartom. segitségével
csatlakozok.
4.2 Jaték kozben 7.2 A jatékositast
felszabadult Elmény alkalmazo Oran részt Elérhetdoség 0,800 0,003
vagyok. veszek a jatékban.
3.1 A jaték
szabalyali, igy az o 7 . 2
St St | bl VRO IREEY | 0,701 0,016
. Hasznalat jatékot.
kdénnyen
értelmezhetok.

Forras: sajat szerkesztés
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Osszességében megallapithat6, hogy akik pozitivan dllnak hozza a jatékositas Stletéhez
¢és gyakorlatdhoz, azok késobb, akar mas tantargyak esetében is szivesen latnak a gamifikacio
alkalmazasat a tanulmanyaik soran.

Osszefoglalas, kovetkeztetések, javaslatok

A kutatés kozponti eleme a FLIGBY, egy digitalis komoly jaték, amelyet kifejezetten a vezetdi
dontéshozatal és készségek mérésére, fejlesztésére alkottak meg. A jaték révén a hallgatok
stratégiai dontések sorozatat hozzdk meg egy szimulalt iizleti kornyezetben, egyediilallo
platformot biztositva dontéseik kovetkezményeinek megfigyelésére ¢és dontéshozatali
folyamataik atgondolasara.

A kutatds Osszehasonlitd megkozelitést és kvantitativ kutatdsi mddszert alkalmaz a
FLIGBY vezetdi készségekre €s dontéshozatalra gyakorolt hatasanak vizsgalatara. Az elméleti
keretet a Technoldgiai Elfogadasi Modell (TAM) képezi, amely segit megérteni a jaték
hallgatoi magatartasra gyakorolt hatasat. A kutatas 6t kulcskérdésre Gsszpontosit, elemezve a
demografiai hatdsokat, a vezetdi készségek és a jaték eredményei kozotti korrelaciokat,
valamint a TAM keretrendszer magyardaz6 erejét a kiilonb6zd felhasznéloi észlelések és
tapasztalatok jatékbéli interakcidival kapcsolatban. A tanulmany harom kiilonallo résztvevoi
csoportot foglal magaba: az MDA vezetoképzés hallgatoit, a magyar felsdoktatasi hallgatokat
¢s a nemzetkozi felsOoktatdsi hallgatdkat, az adatgyiijtés pedig kérddivekkel, illetve az
adatbazisbol szarmazo6 jatékban elért teljesitménymutatokkal tortént.

A demografiai tenyezok és a vezetoi készségek osszefiiggései. A vizsgalat megallapitotta,
hogy az olyan demogréfiai tényezok, mint az életkor, a nem, az iskolai végzettség és a beosztas
altalaban nem befolyasoljak jelentdsen a vezetdi készségeket €s a jaték eredményeit kiilonb6z6o
oktatdsi kornyezetekben. Kivételt képez a nemzetiség jelentds hatasa a vallalati 1égkorre és
jovedelmezdségre, valamint bizonyos vezetdi készségekre (diplomaciai készségek,
jovOorientaciod, priorizalas), ahol a magyar és nemzetkdzi résztvevok kozott jelentds
kiilonbségek mutatkoznak.

A vezetoi készségek és a jatékeredmények kozotti 6sszefiiggések. A korrelacios elemzések
gyenge vagy nem szignifikdns kapcsolatokat mutatnak a 29 vezetdi készség és a FLIGBY jaték
eredményei kozott az dsszes résztvevoi csoport esetében. Azonban bizonyos készségek, mint
példaul a delegalas, intuitiv gondolkodas és az érintettek kezelése az MDA képzésben jelentds
korrelacidokat mutatnak bizonyos jatékbéli eredményekkel, bar néhany korrelacid vératlanul
negativ, ami a készségek és a teljesitmény kozotti Gsszetett interakciokra utal a szimulalt
kornyezetben.

A kulcsfontossagu FLIGBY készségek és dontéshozatali készségek kozotti osszefiiggések.
A négy kulcsfontossagi készség (stratégiai gondolkodds, visszacsatolasi készség, egyéni
erdsségek felismerése, egyensulyteremtés) és a dontéshozatali készségek kozotti kapcsolat
csoportonként valtozik. A magyar felsdoktatasi és nemzetkozi kontextusban jelentds pozitiv
korrelaciok léteznek, ami azt jelzi, hogy a fejlettebb dontéshozatali készségek pozitivan
befolyasolnak mas kulcsfontossagl készségeket. Azonban ez a kapcsolat gyenge és negativ az
MDA képzés esetében, ami a készségfejlesztés kontextualis kiilonbségeire utal.

A dontéshozatali készségek és jatékeredmények kozotti oOsszefiiggések. A gyors
dontéshozatali készségek gyengén, de pozitivan befolydsoljak a jaték eredményeit minden
csoportban. Jelentds pozitiv korrelaciok mutatkoznak a jatékeredmény kategoridival, mint
példaul az Osszesitett flow és a "Spirit of Wine" dij, kiemelve a déntéshozatali hatékonysag
szerepét a magasabb teljesitmény elérésében a jatékban.

A TAM keretrendszer és felhaszndloi elfogadas kozotti osszefiiggések. Az elemzés
megerdsiti, hogy az észlelt haszndlhatdsag, hasznossag és pozitiv felhasznaldi élmények
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jelentésen javitjdk a FLIGBY irdnti attitlidoket és a hasznélati szandékokat. Az észlelt
hasznossag €s a jovobeni részvételi szandék kozotti erds korrelaciok arra utalnak, hogy azok a
hallgatok, akik hasznosnak talaljak a jatékot, valdszinlibb, hogy szivesen részt vesznek hasonld
jatékositott tanulasi tevékenységekben.

A vizsgalat ramutat arra, hogy a digitalis komoly jatékok hasznalatinak komoly
potencialja van a felsdoktatasban. A vezetdképzo kurzusok altalaban elméleti 6rakra épiilnek,
amelyek soran a program tartalmat magyaraz6 modszerrel oktatjak, kiegészitve csoportos
tevékenységekkel. Ez a hagyoményos oktatasi megkozelités nem teszi lehetévé a hallgatok
szamara, hogy kelléen atfogd ¢és teljes képet kapjanak a vezetési és dontéshozatali folyamat
kihivasairol. Ezért elengedhetetlen egy olyan tanulasi folyamat biztositdsa, amelyben a
hallgatok kockazatmentesen szembesiilnek dontéseik kovetkezményeivel, igy a gyakorlatban
is megérthetik a kurzuson szerzett ismeretek jelentdségét. A jatékeredmények alapjan pedig
lehetéség nyilik az egyéni készségfejlesztésre, amit a hallgatdi mentoralasban,
tehetséggondozasban is hasznositani lehet.

A jovébeni kutatasoknak érdemes tovabb vizsgalniuk a negativ korrelaciok mogotti
okokat bizonyos készségek ¢és jatékeredmények kozott. Tovabbi kutatdsi irdnyt jelenthet a
vezetdi készségek ¢€s dontéshozatal kiilonbségeinek feltarasa ez egyes orszagokban, illetve a
jelent6s globalis régiokban. Ugyanakkor a demografiai adatok korének bovitése arnyalhatja az
eredményeket és javithatja az altalanosithatosagukat. Emellett javasolt megvizsgalni a digitalis
komoly jatékok, mint innovativ oktatasi eszk6zok, felsGoktatasban valo hasznalatdnak tovabbi
lehetdségeit és hatasait, hogy minél inkabb megfeleljenek az oktatasi céloknak és a hallgatoi
igényeknek.

Koszonetnyilvanitas

A szerzOk koszonetiiket fejezik ki az ALEAS Simulations Inc., California, USA cégnek, amely
rendelkezésre bocsatotta kutatisi célokra a globalis adatbazist, amely tartalmazta az anonim
jaték- ¢és készségeredményeket. A tanulmadny a Nemzeti Kozszolgalati Egyetem
Hél6zattudomanyi Kutatomiihely tdimogatasaval késziilt.
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