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Szakos Judit — Szadeczky Tamas

Gamification, mint tehetséggondozasi eszkoz
a kozszolgalati oktatasban — a Kiberverseny példaja’

Gamification as a talent management tool in public sector
education — a case study of cyber security simulation game

Absztrakt

Az informacio- és kommunikécidtechnoldgian alapuld ipari forradalom nem
csak az egyre ndovekvo mértékli digitalizacidt, hanem az azzal jar6 biztonsagi
kockazatokat és az utobbibol kovetkezd gazdasagi karokat is magaval hozza.
A védekezést neheziti, hogy egyes elorejelzések szerint 2021-re vilagszinten 3,5
millié betdltetlen kiberbiztonsagi pozicioval kell szamolnunk. Ez a munkaerd-
piaci helyzet pedig nemcsak technikai, hanem stratégiai és szakpolitikai kérdé-
seket is felvet. Az innovaciot nem linearis folyamatként modellezd Triple Helix
modellbdl kiindulva ezt a technologiai fejlodés altal indukalt hianyt az egyete-
mek, az allam ¢és a vallalatok kapcsolatain, partnerségi viszonyan keresztiil is
vizsgalhatjuk. Ennek alapja, hogy egyrészt a teriileten nélkiilozhetetlen tudas,
illetve az ipari igények is folyton valtoznak, ugyanakkor az felsGoktatasi keret-
szamok €s a kozoktatasi orientacio is allami feladat. Jelen tanulmany a felsdokta-
tasi tanulmanyaik mellett extra fejlodésre ¢s megmérettetésre motivalt hallgatok
mint a felsdoktatasi tehetséggondozas egyik hatékony eszkdzét mutatja be.
A harci jatékokbol kifejlodott stratégiai szimulacios versenyek nemcsak tudas,
hanem készségfejlodésben is segithetik a résztvevoket. A kutatds modszertani
alapjat — a szakirodalom feltardsa mellett —a Nemzeti Kozszolgalati Egyetem
azon hallgatoi korében végzett kérdodives felmérés és félig strukturalt interjuk
jelentik, akik részt vettek a ,,Nemzeti Kiberverseny 2019 — Fix the System!” ki-
hivason. A felmérés eredményei alapjan a hallgatok dontd tobbségének tudatos

1 Az Innovaciés és Technologiai Minisztérium UNKP-19-3-1-NKE kodszamu Uj Nemzeti Kivalosag
Programjanak szakmai tdmogatasaval késziilt.
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karriertervezését megerdsitette a kihivason valo részvétel. Mind az egyéni, mind
a csapatteljesitményiikkel elégedettek voltak a valaszadok, ugyanakkor legtob-
ben a csapatmunkat jelolték meg a verseny Achilles-sarkaként, ahova a jovében
a legnagyobb hangsulyt kell fektetniiik. Megitélésiik szerint palyaorientaciojuk
¢s elméleti tudasuk mellett olyan készségeik is erésodtek, mint a stratégiai don-
téshozatali eszkdzok ismerete, a gyors reagaloképesség vagy a kriziskommu-
nikacid. A résztvevok fontosnak tartjak ezek megjelenését a fejlodésiikben, igy
az egyetemi oktatasba torténd beemelésiiket is. Ugyanakkor a szimulacids ver-
senyeket tovabbra is a legmotivaltabb hallgatok formalis intézményrendszeren
kiviili megmérettetésének tekintik, igy biztositva a flow élményt.

Kulesszavak: jatékositas, kiberbiztonsag, tehetséggondozas, oktats, szimu-
lacios jaték

Abstract

The latest techno-economic paradigm shift has brought the age of information
and telecommunications. Tendency of growing digitalization implies related se-
curity risks. According to the latest predictions there will be approximately 3,5
million unfilled cybersecurity jobs worldwide by 2021. These open possibili-
ties in the labour market have been appearing not only in the technical, but also
in the strategic and public policy area. The Triple Helix Model, which presents
innovation as a non-linear process, can present this technology development-
based lack of human capacities as a network and collaboration possibility of uni-
versities, state, and industry. In one hand this is based on the nature of relevant
knowledge of the given field, and on the constantly changing need of the indus-
try, on the other hand higher education entering requirements and secondary ed-
ucation orientation belong to the state. This paper examines a simulation game
organized in cooperation of all three actors, and to which motivated students —
besides of university studies — can apply to gain extra knowledge and to take part
in a competition. Developing from wargames these simulation games help stu-
dents to gain not only professional knowledge but to develop in soft skills, too.
The methodology is based on literature summary, questionaries, and interviews,
conducted among students of the University of Public Service (Hungary) who
took part in the ‘Cyber Security Simulation 2019 - Fix the System’ challenge.
Results show that conscious carrier orientation of most students were strengthen.
Satisfaction of both individual and group performance was clear, although
many highlighted groupwork as the weakest point of their accomplishment,
which must be developed further in the future. Students also emphasized that
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they gained professional knowledge, learned about decision making tools and
developed soft skills such as ability for quick reaction or crisis communication.
In one hand participants highlighted that these skills are important in their de-
velopment, therefore stronger implementation of them could be a good path for
university education. On the other hand, simulation games are thought to be
a good challenge opportunity for the most motivated students outside of formal
education to experience the flow.

Keywords: gamification, cyber security, talent management, education, sim-
ulation game

Bevezetés

Korunk miiszaki-gazdasagi paradigmaja az infokommunikacios és telekommu-
nikécios technoldgiak korat hozta el (Perez, 2002). A mindent athat6 digitali-
zacid azonban magéval hozta a kapcsolodo biztonsagi kockéazatokat is, az in-
formacio- és kiberbiztonsag szerepe felértékel6dott. A szektorhoz kapcsolodo
karok 2021-re vilagszinten elérhetik a 6 billio? dollart — 2015-ben ez hozzave-
télegesen még 3 billio dollar volt — (Morgan, 2018), valamint nemzetbiztonsagi
vagy akar kdzegészségligyi kockazattal is jarnak. Ezzel egylitt azonban egyes
elérejelzések szerint 202 1-re vilagszinten 3,5 millié betdltetlen kiberbiztonsagi
pozicioval szamolhatunk (Morgan, 2018), melynek csak egy — viszont jelent6s
—része lesz kifejezetten informatikai pozicio. A hiany viszont nemcsak techni-
kai, hanem stratégiai és szakpolitikai kérdéseket is felvet.

A munkaerdpiaci helyzetre valdé gyors reagalas minden relevans szerep-
16 érdeke. Az ipari szereplok egyrészt a biztonsagi szektorban, masrészt bar-
mely — biztonsagi kockazattal szamold — iparagban siirgés feladatnak érzik
a megfelelden képzett szakemberek megjelenését a piacon. Ugyanitt az egye-
temek az ipari igényekre reflektalo, a teriiletre jellemzé modon folyton fej-
16d6 tudasanyagot kinalod szerepben kellene, hogy megjelenjenek, azonban
végzett hallgatd kibocsatasuk egyelére alulmarad a keresletnek. Az allam
pedig — a kiberbiztonsag fontossagat felismerve — mind megrendeld, mind
szolgaltatasszervez6 oldalon megjelenhet: gondoljunk itt akar a felséoktatasi
keretszamok €s iranyvonalak meghatarozasara, akar a kozoktatasi orientacio-
ra, a teriilet népszeriisitésében rejlo lehetoségekre.

2 Viszonyitasképpen az angol trillion, magyar billié nagysagrendje milliészor milliot, azaz ezermilliardot
jelent (10').
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A fenti szereplokhdz rendelt feladatok azonban nem hatarolhatok el élesen
egymastol. Minden keresleti-kinalati szegmensnél megjelenik valamilyen
modon a masik két aktor 1étjogosultsaga is. Ezzel pedig eljuthatunk a fenti
szereplok egymast segitd, egyenrangl, egymas szerepét akar atvevd nemli-
nearis innovacios folyamatot bemutatd Triple Helix modellhez® (Etzkowitz,
2011). A megkdzelités lehetdséget ad a hierarchikus struktirakon feliilemel-
kedo egyiittmitkddésekre, kozos projektek inditasara is. Az oktatasszerve-
z¢és praktikus aspektusaibol pedig nem kizéarhat6 tényez6 tovabba az— a Z
generacional mar egyértelmiien megfigyelhetd — jelenség, hogy az agy ma-
gas ingerszinthez vald alkalmazkodédsa miatt a frontalis oktatas a fiatalokat
egyre kevésbeé képes lekotni (Mezeiova & Bencsik, 2020). Az egyes képzé-
sek tjragondolasakor mar az 4j munkaerdpiaci igények mellé az uj genera-
ci6 tanulasi igényeit is érdemes becsatornazni. A fenti technologiai fejlodés
altal indukalt, munkaerdpiaci és oktatasi kérdésekhez kapcsolodo problémak
egyik kozds megoldasi alternativajaként prezentalhat6é az a szimulacios ver-
seny is, melyen motivalt, fejlodésre nyitott, tehetséges egyetemistak vehettek
részt az elmult években. A f8szervezd ipari szerepld mellett tamogatoként, ki-
allitoként vagy a dontobizottsag tagjaként megjelent valamennyi aktor képvi-
seldje. A legtehetségesebb fiatalok pedig nem csak szakmai és képességbeli
tudassal gyarapodtak, de a palyaorientacid €s a kapcsolatrendszer-épités is
hangsulyos szerepet kap, mely segitheti a szféraban val6 késébbi elhelyezke-
désiiket. Jelen tanulmany a szimulacios versenyek eszkdzrendszerének lehet-
séges alkalmazasat mutatja be, mint a tehetséggondozas lehetséges formajat
ezen a — mind ndvekvo kereslettel biro — teriileten. Az elméleti attekintés utan
az elemzés a Nemzeti Kiberverseny példajan keresztiil mutatja be ennek hasz-
nositasi lehetdségeit.

Modszertan

A tanulmany a relevans gamification szakirodalom attekintésén alapul, kiilonos
tekintettel a szimulacios versenyekre. A ScienceDirect* és Magyar Tudomanyos
Miivek Téra adatbazisokra épiilé irodalomkutatés, valamint az empirikus adatok
gyljtése azon a hipotézisen nyugszik, hogy a jatékositas megnevezett versenyen
hasznalt formaja alkalmas a hallgatok tehetséggondozasara és IT/kiberbiztonsagi

3 A Triple Helix modell az allam, az egyetemek és az ipar kozotti kapcsolatok vizsgalatan alapuld
nemlinedris innovacioés modell.
4 Az Elsevier kiadohoz tartoz6 teljes szovegii multidiszciplinaris adatbazis.
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sitott Nemzeti Kiberverseny hallgatoi visszajelzéseire éplilnek. Az adatfelvé-
tel a Nemzeti Kozszolgalati Egyetemhez k6tddo egyetemistak korében tortént,
erre a személyi korre sziikiti az elemzést. A részvevd hallgatok kozel fele (23
f6), mig a nyertes csapatok (1-3. helyezés) mindegyike ehhez az egyetemhez
volt kdthetd. A versenyen az els6 szerzé személyesen is részt vett. A kutatas
kérdoives felmérést, valamint félig strukturalt interjukat tartalmazott (1. sza-
mu tablazat). Az adatfelvétel 2020 marcius és majus kozott zajlott. A kérdoivet
16 £6 toltotte ki, mig az interjin 14 £6 vett részt. Utdbbibol 12 6 online video-
hivasban valaszolt, mig két f0 irasban felelt a feltett kérdésekre. Az irasbeli
valaszadas esetén a hallgatok részére valamennyi korabban felmeriil6 kérdés
kikiildésre keriilt. A kérddivek kiértékelése az IBM SPSS statisztikai elemzd
szoftverben tortént. Felépitése egyrészt az altalanos — felsdoktatasi hattertik-
re fokuszalo — jellemzOk utan a versenyen nyujtott teljesitménnyel valé elé-
gedettségre €s ennek mogottes okaira kérdezett ra, masrészt a verseny soran
megvalosult készségfejlodés megitélésére fokuszalt hétfokozata Likert-skala
hasznalataval.

1. szamu tablazat: Az interjukérdések f6bb fokuszpontjai

Az interjuk fobb fokuszpontjai

Motivacio

Hattértudas

Csapatdinamika

Egyetemi oktatas kontra szimulacids verseny

Kapcsolatépités

Jovébeli tervek, palyaorientacid

A verseny hasznossaganak megitélése

Forras: A szerzOk sajat szerkesztése.

Az interjuk feldolgozasa a MAXQDA tartalomelemz6 szoftverben tortént.
A szoftver a hangalapt interjik rogzitésére, kodolasara és elemzésére is lehe-
toséget biztosit.
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A harci jatékok és a jatékositas elméleti alapjai

A gamification vagy jatékositas eszkoze a motivacio, az attitidok, a tanulasi
folyamatok és a hallgatok észlelt tanulasdnak fejlesztésén alapul, ahol kulcs-
fontossagu a magas foku interaktivitas, a folyamatos kihivas és visszacsatolas
biztositasa (Silva, Rodrigues & Leal, 2020). A tanulési folyamatot biztositja,
hogy egy olyan kdrnyezetben probaljak ki magukat a jatékosok, ahol a hibak-
kal, bukasokkal is fejlodnek (Lee & Hammer, 2011).

Fromann és Damsa (2018) ugyan az online jatékok kapcsan fogalmazta meg
Csikszentmihanyi (2019) flow elméletének relevanciajat, azonban annak meg-
allapitasai valamennyi jatékositas kapcsan relevansak lehetnek a flow élmény
megteremtéséhez — ami ,.jellemzéen egy olyan dllapotot takar, melyben a sze-
mely annyira belemeriil az adott feladatba, hogy megsziinik szamdra a kiil-
vilag és az idd, fokuszaban a cselekvés, az alkotas és a kihivasok legydzése
all. Rendszerint ez az allapot akkor jon létre, ha olyan feladattal talalkozunk,
melynek megoldasadra képesek vagyunk, ugyanakkor mar feszegeti kompeten-
cidink hatarait (ugymond kellemesen frusztrdlo)” és sziikség van arra, ,,hogy
a felhasznalok egyértelmii szabalyok kézott, vilagos célokert, a készségeiket
folyamatosan fejlesztve tevékenykedjenek, ugy, hogy kozben folyamatos visz-
szajelzést kapjanak a felhalmozott pontszamaikrol, jelvényeikrol, és pontosan
lassak a ranglistan elfoglalt helyiiket.” (Fromann és Damsa, 2018).

A nemzetkdzi kutatasokban két f6 irany figyelhetdé meg: az online oktatas
vizsgalata (MOOCs5) és a kiilonboz6 eszk6zok és rendszerek fejlesztése, ami-
vel jatékositas érhet6 el (Kasurinen & Knutas, 2018). A hazai szakirodalomban
a 6 hangsuly — a nemzetk6zi kutatasi trendeknek megfelelden — az oktatasban
torténd bevezetés kapcsan a motivacios tényezore €s technologiai aspektusok-
ra, az okos eszk0zokon elérhetd lehetdségekre fokuszal (Varannai, Sasvari &
Urbanovics, 2017).

A Nemzeti Kiberverseny strukturajahoz a gamification k6t6d6 fogalomtara
koziil leginkabb a harci jatékok (wargames) illeszkedik. A forma a résztve-
vok jovore valo felkésziilését és annak formalasat teszi lehetévé a kiilonbdzo
forgatokonyvek mentén torténd gyakorlassal, ahol kiilonb6z6 eszkdzoket és
képességeket fejlesztenek ki (Hershkovitz, 2019). A forma gyokerei a 17—18.
szazadig nyulnak vissza és megalapozzak a mai kiilonféle stratégiai szimu-
laciok létrejottét, mely ma mar nemcsak a katonai (pol-mil games), hanem
a maganszféraban (business games) is fontos eszkdzz¢ valt.

5 MOOC: massive open online course, magyarul tomeges nyilt online kurzus, ahol az egyetemi tananyagokat
az interneten keresztiil, jellemz6en ingyenesen érik el az érdeklodok.
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Az egyes jatékositashoz hasznalt tovabbi fogalmak a kiterjedtség és a felhasz-
nalasi mod szerinti koordinatarendszereken valtoznak: a jatékositas (gameful
design, gamification) eszkdzét olyan esetekben hasznaljak, amikor jatékok-
ban hasznalt komponenseket illesztenek alapvetden nem (csak) jaték céljara
l1étrehozott rendszerekbe; a komoly jaték (serious games) olyan terméket ta-
kar, mely csak jaték elemeket tartalmaz, azonban felhasznalasi célja tulmegy
a szorakoztatason; a jatékos design (playful design) olyan rendszer, melynek
a tervezése tartalmaz jatékos elemeket, azonban a célja nem szoérakoztatassal
Osszefiiggo; illetve a jatékszerek (toys), melyek egyetlen célja a jaték, a szo-
rakoztatas (Kasurinen & Knutas, 2018).

Nemzeti Kiberverseny 2019

A kiber fenyegetettség szimulacios helyzeten keresztiil torténd modellezése
nemzetkozi szinten minden szféraban megtalalhato (lasd példaul Deloitte,
Black Hat, Cyber 9/12 Strategy Challenge). A ,,Nemzeti Kiberverseny 2019
— Fix the System!” deklaralt célja a fiatal tehetségek tamogatasa volt egy
komplex — elézetes kvalifikaciot és felkésziilést kovetd — kétnapos kihivas
keretében. A vizsgalt évben a verseny egy kvalifikacios fordulobol, majd
az egynapos elodont6ébdl és a szintén egynapos dontdbol allt. A kvalifikaci-
os forduldra négy fos, egyetemistakbol allo csapatok nevezhettek, ahonnan
a legeredményesebb 10 csapat keriilt be a verseny els6 helyszini forduldjara.
Az el6dont6 soran egy megadott kiberbiztonsagi incidenshez kétddo forgato-
konyvre kellett adekvat megoldasi alternativakat kinalni a zstirinek, akik itt
fiktiv politikai dontéshozok szerepét vették fel. Az el6dontére a csapatoknak
egy dontéshozatali dokumentummal, egy szobeli prezentacidval és a meg-
feleld felkésziiltséggel kellett rendelkezni ahhoz, hogy a feltett kérdésekre
véalaszolni tudjanak. A stratégiai és elemz06 feladatok mellett — plusz pontért
— technikai feladatot is megoldhattak a csapatok. A dontObe kertilt legered-
ményesebb négy csapatnak a zsiiri elé 1épés elott kozvetleniil — 0j, kiegészitd
informaciocsomag alapjan — 15 perce volt 0j, tovabbfejlesztett megoldasi al-
ternativakat kidolgozni, majd ezt szoban prezentalni mind a zstirinek, mind
a verseny teljes kozonségének, majd valaszolni a kapcsolodo kérdésekre.
A 2019. 6szi verseny forgatokonyve egy kritikus infrastruktarat, az energia-
szektort ért timadast és az arra adott valaszokat modellezte. A tanulast és
gyakorlati tapasztalatok megszerzését biztositd szimulacioé a dontéseldke-
szit6 szakértdi csapat munkajara készitett fel, igy az ebbe az iranyba orien-
talodo hallgatoknak kiemelten hasznos lehetett. A verseny soran valamennyi
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gamification-re alkalmazando6 alapelv megjelent, igy a (1) szabalyok, (2) cé-
lok és vilagos eredmények, (3) visszajelzés €s dijak, (4) problémamegoldas,
(5) torténet, (6) jatékosok, (7) pontos és relevans tartalom, (8) kihivas (Silva,
Rodrigues és Leal, 2020).

Kérdoiv eredmények

Akérdoivet 16 £6 toltotte ki. A valaszadok kozott a nemi aranyok azonosak vol-
tak (88 f0), valamennyien 20-24 ¢v kozottiek. 12 f6 alapszakos, mig négy 6
mesterszakos hallgato volt, akik kozott ketten levelezd, 14-en nappali munka-
rendben folytatjak tanulméanyaikat. Erdemes megjegyezni, hogy a valaszadok
koziil 6t olyan alapszakos hallgato vett részt a 2019. novemberi versenyen, aki
az adott év szeptemberében kezdte az egyetemi tanulmanyait.

A korabbi tapasztalatok tekintetében megallapithato, hogy harom f6 nyilat-
kozott korabbi relevans tanulmanyi hattérrol, munkatapasztalata pedig a ver-
senyt megeldzden egy fonek volt a teriileten. A hallgatok versenyen nyujtott
teljesitménymegitélésének és a készségfejlesztés adott szimulacids verseny-
nyel valo fejlesztése témakdrének vizsgalatara hétfokozat Likert-skalat alkal-
maztunk. A kézépértékek vizsgalata alapjan megallapithato, hogy a hallgatok
pozitivan itélték meg mind a tanuldssal kapcsolatos céljaik megvalosulasat,
mind az egyéni és csapatteljesitményiiket (2. szamu tablazat). A szamtani ko-
zépérték alapjan a csapat teljesitményével elégedettebbek voltak a megkérde-
zettek, mint az egyéni teljesitményiikkel, ami azért is érdekes, mert az interjuk
soran a csapatmunkat jeldlték meg a legtobben, mint kritikus pont mind a fel-
késziilés, mind a verseny soran, Gsszességében azonban mégis elismeréen
nyilatkoztak az eredményrél. A jovobeli karriercélok tekintetében a kdzépér-
tékek (Atlag: 5,69; Median: 6,5; Médusz: 7) szintén abba az iranyba mutat-
nak, hogy a hallgatok jellemzden ezen a teriileten képzelik el a jovojiiket, két
6 nyilatkozott arrél (1-es, illetve 2-es értékkel), hogy nem ilyen iranyban sze-
retnének elhelyezkedni.
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2. szamu tablazat: A hallgatok teljesitménnyel kapcsolatos elégedettségének kozépértékei
hétfokozat Likert-skalan

Ismérv Atlag Median Moédusz
Sikeriilt elérnem a tanulassal kapcsolatos

i 5,94 6 7
céljaimat a versenyen
Elégedett vagyok a kiberversenyen nyujtott 550 55 5
egyéni teljesitményemmel ’ ’
Elégedett vagyok a csapatunk teljesitményével

; 6,31 5,5 7

a kiberversenyen

Forras: A szerzOk sajat szerkesztése.
(*Tobb modusz 1étezik. A tablazatban a legkisebb értéket jeloltik.)

Felmértiik tovabba, hogy milyen készségek fontossagat tartottak elsddlegesnek
a hallgatok a verseny soran. A valaszadok valamennyi felsorolt ismérvet fontos-
nak itéltek meg, ugy mint a tapasztalati és élmény alapu tudas, a valdsaghti meg-
jelenés, a szérakoztatas, a motivalds, a bevonodas és a csapatmunka. Tovabba
a hallgatok ugy itélték meg, hogy a verseny kiilonbozd teriileteket 6sztonzott,
sziikség volt hozza elméleti tudasra és gyors reagalasi készségre, valamint don-

téshozatali mechanizmusokat is tanitott szamukra (3. szamu tablazat).

3. szamu tablazat: Készségfejlesztés — a versenyzok megitélésének kozépértékei
hétfokozatu Likert-skalan

Ismérv Atlag Median Modusz
Tapasztalati tudast adott 5,63 6 7
Elmény alapii tudést adott 6,19 7 7
Kiilonb6z6 teriileteket 6sztonzott 5,44 6 6
Elméleti tudas hasznositast igényelt 5,69 6 6
Dontéshozatali mechanizmusokat tanitott 5,81 6 6
Csapatmunkat igényelt 6,19 7 7
Bevonodast igényelt 6,00 6,5 7
Gyors reagalast igényelt 6,19 7 7
Valésaghti volt 5,56 6 6
Szoérakoztatd volt 5,81 6 7
Motivalo volt 6,19 7 7
Forras: A szerzok sajat szerkesztése.
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Interju eredmények

Az elkészitett interjuk visszajelzései egy irdnyba mutattak. A motivacié kap-
csan két nagy pillér jelent meg: egyrészt az igény a megmérettetésre, a ver-
senyre ¢s a fejlédésre, masrészt a teriilet megismerése, kiprobalasa 6sztokél-
te a megkérdezett versenyzoket. Fontos kiemelni, hogy a valaszadok 50%-a

az alapképzés els6 szemeszterében jelentkezett a kiberversenyre, igy az 6
részvételiik kiemelten tudatos orientaciora, valamint az egyetem mellett

megjelend fejlodési lehetdségek, egyetemi mentorok, mentortanarok altali

hatékony becsatorndzasara utal. A targyi hattértudas bazisanak a fakultativ,
egyéni felkésziilést jelolték meg a jatékosok. A résztvevok koziil mindosz-
szesen egy O rendelkezett relevans munkatapasztalattal, a tobbségnek szak-
kollégiumi, didkszervezeti tagsag jelent meg, mint relevans szakmai segit-
ség —leginkabb a csapatmunka kérdésével dsszefiiggésben. Emellett azonban

a legtobb — a nyertes kivételével valamennyi — csapat Achilles-sarka a csa-
patmunka, csapatdinamika kérdése volt. Az egyik részt vevo igy foglalta

0ssze a problémat: ,,4 kordabbi ismertségbol fakado bizalom nem feltétleniil
Jelent konnyii egyiittmiikodést, ha nincs megfelelé kommunikacio és koordi-
nacio, ellendrzés és visszacsatolas.” Ugyanakkor megoldasi alternativakat

is javasoltak a jovOre nézve, ezek kozott volt a ,,jobban megismerni a csa-
pattagokat a versenyhelyzet elott, hogy a stresszhelyzetben jobban miikédje-
nek egyiitt”, valamint hatékony idébeosztas, koordinacio, felelésségvallalas,
tovabba feladatelosztas, egymas ellendrzése, egymastol tanulas képessége,
az egyes kérdések atbeszélése.

A megkérdezett hallgatok hatékony eszkoznek tartjak a szimulacios ver-
senyek, gyakorlatok beépitését az oktatasba, kiemelve azt, hogy az eszkoz
kulcseleme, hogy a legmotivaltabb hallgatoknak képes extra lehetdségeket
adni, ezért nem javasoljak ezek kdtelez6 beépitését a tanmenetbe, ugyanak-
kor egyes elemek hasznositasat — k6zos kozszolgalati gyakorlat tovabbfe;j-
lesztése, tandrakon megjelend csapatmunka, kommunikacids, prezentacios
¢és vitakultara kurzusok beépitése, krizisreagalas — megfontolandénak tart-
jék, hiszen véleménytik szerint ,,maradandobb tudast ad, mint a frontadlis
oktatas”. Az egyik interjualany a szimulacid fontos elemének tartotta azt
is, hogy az ,,segit megérteni a dontéshozok felelosségét és terheit”. Fejlo-
dési teriiletek kozott harom kulcsteriilet figyelhetdé meg: egyrészt er6s6dott
az altalanos agazati tudas, kifejezetten a laikusként jelentkez6 elsé évesek
kozében (,,célzott, jo kérdéseket tudunk a teriileten beliil feltenni az okta-
toknak a jévoben™) és az altalanos stratégiai dontéshozatali eszkdzok is-
merete (példdul SWOT analizis). Masrészt az energiaszektor védelmével
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Osszefiiggd specifikus szabalyok és specifikaciok ismerete is hangsulyos
szegmens volt. Végiil a barmely szektorban fontos személyes készségek
er6sodtek hangsulyosan (4. szamu tablazat).

4. szamu tablazat: 4 szobeli interju soran a megkérdezettek altal megjelolt
legfontosabb fejlddési teriiletek, készségek

Készségfejlodés

Komplex latasmod, stratégiai elemzés

Kreativitas

Csapatmunka, egyiittmiikodés

Kommunikacio, eldadoi készségek

Improvizalés, gyors reagalés

Kriziskezelés, valsagkommunikacio

Versenyhelyzet, nyomastiiré készség, stresszhelyzetben teljesités

Forras: A szerzok sajat szerkesztése.

Az interjuban részt vevo hallgatok koziil egy f6 orientacidja mozdult mas irany-
ba a verseny utan, minden mas megkérdezett — a szimulacié hatasara — még tu-
datosabban késziilt a jovObeli karrierre ezen a teriileten. A kapcsolatépitési le-
hetéségekkel azonban kevésbé éltek tudatosan a verseny soran. A flow ¢lmény
kapcsan kiemelt ,,kellemesen frusztrald” érzés az interjuk egyik legnagyobb
tanulsaga, ugyanis a jatékosok tobbsége a dontdben érzékelt nyomast, stressz-
helyzetet, gyors reagalast igényld szituaciot jeldlte meg, mint a verseny legpo-
zitivabb momentumat. Ezzel egyiitt a konstruktiv visszajelzéseket jelolték még
meg, mint kiemelten pozitiv faktor a szimulacié kapcsan.

Osszegzés: Jatékositas, mint hatékony tehetséggondozé forma?

Hershkovitz analogiajaval élve — aki a szervezeti szimulaciok kapcsan fejtet-
te ki, hogy azok a jatékok, melyek csak a jovoben relevansak valéjaban nem
hatékonyak (Hershkovitz, 2019) — megallapithatjuk, hogy a verseny nemcsak
a jovobeli kibervédelmi karrieriikben felmeriil6 esetleges kiberbiztonsagi szce-
nariokra késziti fel a jatékosokat, hanem valos id6ben fejleszti készségeiket és
képességeiket. A hipotézis, mely szerint a jatékositds megnevezett versenyen
hasznalt form4ja alkalmas a hallgatok tehetséggondozasara és IT/kiberbizton-
sagi orientacidjanak erdsitésére, igazoldodott. A megkérdezettek koziil két £6
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orientacidja mozdult mas teriilet felé a verseny és az adatfelvétel kozott eltelt
id6 alatt, mig a tobbi jatékost megerdsitette az elhatdrozasban, hogy ezzel a te-
riilettel szeretne foglalkozni. Konkrét 1épéseket, karrierutat is tobben felvazol-
tak onmaguk szamara a verseny ota eltelt iddszakban. A hallgatok egyontetii
allasfoglalasa volt tovabba, hogy ez az eszkoz a fakultativ, tehetséggondozé for-
maként hatékony a motivalt, tehetséges fiatal egyetemistak szamara. Az okta-
tasba esetlegesen javasolt, beépithetd elemek azonban valamennyi egyetemista
szamara hasznosak lennének hosszl tavon. Ennek hattere, hogy a valaszadok
ugy itélték meg mind a kérd6ivben, mind az interji soran, hogy fontos készsé-
geket (csapatmunka, gyors reagalas, kommunikacios készségek stb.) és hiany-
potlo lexikalis tudast is biztosit a résztvevok szamara, mely az egyéni fejlode-
siiket és a kés6bbi munkaerdpiaci helyzetiiket is erdsitheti. Mindez azt mutatja
— tekintettel arra, hogy a megkérdezett hallgatok 75%-a még alapszakon tanul,
sOt kozel harmaduk els6 évfolyamos volt a verseny soran —, hogy tudatos €s jol
felépitett karrierat varhat rajuk.
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