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Összehasonlító szisztematikus 
szakirodalmi szintézis 

a tanárjelöltek és gyakorló 
pedagógusok játékos oktatás 

iránti hozzáállásáról
A játékos tanulás optimális tudatállapotot biztosít a tanuláshoz 

(Uluay és Dogan, 2016), így lehetőséget nyújt a tanulók 
által kedvelt és ismerős közeg és az iskola által preferált 

kompetenciafejlesztés összefonódására (Rowan, 2016). A játékos 
oktatás elsődleges célja a tanulás támogatása, a tanulási 

motiváció, részvétel és aktivitás növelése, valamint a komplex 
személyiségfejlesztés (Al-Azawi és mtsai, 2016; Balogh, 2017; 

Hromek és Roffey, 2009; Juhász és Radics, 2019).

Bevezetés

Juhász és Radics (2019) megfogalmazása alapján „a játéknak nem kiegészítenie 
kellene az oktatást, hanem abból kellene kiindulnia, hiszen a gyermekeknek ez az 
elsőleges tevékenységi formája” (Juhász és Radics, 2019. 6.). A  tanulási motiváció 

lanyhulása romló tanulmányi eredményességhez, a  tanulás iránti negatív attitűd kiala-
kulásához, valamint akár a tanulók közoktatásból történő lemorzsolódásához is vezethet 
(Fehérvári, 2015; Juhász, 2020; Paksi és mtsai, 2023). A  játékos oktatás alkalmazása 
hozzájárul a tanulási motiváció megtartásához és visszaszerzéséhez (Abari és mtsai, 
2020; Juhász, 2020; Kapp, 2012; Kálmán és Fejes, 2023; Mazarakis, 2021). Ugyanakkor 
a megfelelő módszertani háttér ismerete nélkül a pozitív hatás nem biztosítható (Beavis 
és mtsai, 2014; Jaskóné Gácsi, 2020; Juhász, 2020; Juhász és Radics, 2020; Kapp, 2012; 
Kálmán és Fejes, 2023). Az eredményesség függhet például a kipróbálás időtartamától, 
a tanulók életkorától, az alkalmazott mechanizmusoktól, illetve a pedagógus felkészült-
ségétől, hozzáállásától is (Beavis és mtsai, 2014; Hsu és mtsai, 2017; Kálmán és Fejes, 
2023; Kelly és mtsai, 2022; Oliveira és mtsai, 2022; Rowan, 2016).

A  játékos tanulás kutatása fellendült az elmúlt években (Kálmán és Fejes, 2023), 
számos kedvező eredménnyel gazdagodott a tudományterület, többek között, a  tanulói 
motivációra, bevonódásra, tanulási eredményekre, társas interakciókra gyakorolt pozitív 
hatások terén (Kálmán és Fejes, 2023). A magyar kontextusban több tantárgyhoz kapcso-
lódóan (pl. anyanyelvi nevelés, ének-zene, irodalom, biológia) (Juhász és Radics, 2020; 
Kiss és mtsai, 2021) is folytak kutatások, amelyek többnyire a diákok nézőpontjából 
vizsgálódtak. Nemzetközi téren a pedagógusok játékos módszertanokról alkotott nézetei 
is megfigyelésre kerültek (Foster és Shah, 2020; Kangas és mtsai, 2016; Lester és mtsai, 
2023; Ragni és mtsai, 2023; Sánchez-Mena és Martí-Parreno, 2017; Sun és mtsai, 2023; 
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Zainuddin és mtsai, 2020). Ezeket átfogóan azonban eddig nem elemezte szisztematikus 
szintetizáló közlemény. Jelen tanulmány célja szisztematikus szakirodalmi szintézis 
segítségével összehasonlítani a tanárjelöltek és a gyakorló pedagógusok játékos okta-
tásról alkotott nézeteit és a játékos gyakorlatukat befolyásoló tényezőket 2013 és 2023 
között, angol nyelven megjelent publikációk eredményei alapján.

A játékos tanulás elméleti háttere

Az óvodás gyermekek tanulásában, a világ megismerésében kiemelt szerepe van a játék-
nak (N. Kollár és Szabó, 2017; Vygotsky, 1967), mely tevékenység így az iskolakez-
dés során is megkönnyítheti az óvoda-iskola közti átmenetet (Jaskóné Gácsi, 2020; 
Marievych és mtsai, 2022), későbbi években pedig lehetővé teszi élményszerzés útján 
az aktív tanulás megvalósulását (Árvai-Homolya és mtsai, 2018; Balogh, 2017; Bónus 
és Nagy Lászlóné, 2020; Lengyelné Molnár és mtsai, 2021) és így az önálló tanulási 
utak kiépítését, az önszabályozó tanulás képességének fejlesztését (Abari és mtsai, 2020; 
Juhász, 2020; Kálmán és Fejes, 2023).

A  játékos tanulás témájában az egyes írások fogalmi keretei gyakran tisztázatlanok, 
a tanulásszervezési körülmények nem eléggé kifejtettek, gyakran helytelenül szinonima-
ként használnak egyes fogalmakat (Bónus és Nagy Lászlóné, 2020; Jaskóné Gácsi, 2020; 
Kálmán és Fejes, 2023; Opris és mtsai, 2021; Zainuddin és mtsai, 2020). Tovább bonyo-
lítja a helyes fogalomhasználatot, hogy a nemzetközi szakirodalomban külön kifejezés 
tartozik a szabad játék (play), valamint a kötött játék (game) fogalmához, míg a magyar 
nyelvben ezekre ugyanazt a szót használjuk (Bónus és Nagy Lászlóné, 2020), azonban 
a játék fogalmához hasonlóan a további kapcsolódó kifejezések definiálása is problémás 
(Pásztor, 2014). A fogalmak keveredésére jó példa lehet az edukatív játékok és a játékos 
feladatok megkülönböztetése. A két fogalom között a tanulási és szórakozási összetevők 
arányában van különbség. Míg a játékos feladatok közelebb állnak a feladatok kategó-
riájához, addig az edukatív játékok inkább a játékok, az észrevétlen tanulás felé tendál-
nak (Juhász és Radics, 2020). Az egyes tanulók neme, életkora, kognitív, emocionális, 
szociális jellemzői, valamint játéktapasztalata is hatással lehetnek arra, hogy ki mit él 
meg játékként, szórakoztató tevékenységként. Ebből kifolyólag a tanárok és a diákok 
játékfelfogása is eltérő lehet (Juhász és Radics, 2020).

Juhász és Radics (2020) munkájából is kiderül, hogy a fogalmi zavar nagy prob-
lémát jelenthet a pedagógusok játékos tanulásról alkotott nézeteivel kapcsolatban, 
mivel meghatározás alapján a „szabad játék” külső céltól független, önmagáért való, 
önkéntesen, szabadon választott tevékenységként értelmezendő (Huizinga, 1944), ami 
nehezen egyeztethető össze a közoktatás kontextusával, ez pedig a „játék” és a „tanu-
lás” fogalmának elkülönülését eredményezi. Ezért is érdemes közelebbről megvizs-
gálni a kapcsolódó fogalmak kérdéskörét, mivel bizonyos játéktípusok hatékonyabban 
alkalmazhatók oktatási céllal, mint mások (Bónus és Nagy Lászlóné, 2020; Juhász és 
Radics, 2020).

A  komoly játékok (serious games) olyan játékok, amelyeknek elsődleges célja az 
oktatás, és csak ezt követi a szórakozás (Balogh, 2017; Bónus és Nagy Lászlóné, 2020). 
A  játékalapú tanulás kifejezés (Game-Based Learning, GBL) a játékokon keresztül 
történő tanulási folyamatot jelenti, így a komoly játék szinonimájaként is tekinthetünk 
rá, illetve annak tanulási folyamatban történő használatát értjük alatta (Bónus és Nagy 
Lászlóné, 2020; Opris és mtsai, 2021). A játékalapú tanulás fogalmán belül beszélhetünk 
továbbá a digitálisjáték-alapú tanulás elnevezésről is (Digital Game-Based Learning, 
DGBL), mely lényegében a játékalapú tanulás digitalizált formáját jelenti (Bónus és 
Nagy Lászlóné, 2020; Leonardou és mtsai, 2021; Pásztor, 2014).
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Fontos megkülönböztetnünk a játéko-
sítás (gamifikáció, gamification) és a játé-
kalapú tanulás (game-based learning) 
fogalmát, mivel a kettő nem teljesen fedi 
egymást, azonban gyakran keverednek, pél-
dául a gyakorló pedagógusok nézeteiben 
(Opris és mtsai, 2021). A legtöbb tanulmány 
Deterding és munkatársainak (2011) definí-
ciójára hivatkozik, mely szerint a játékosítás 
a játékos elemek játékon kívüli kontextusban 
való alkalmazását jelenti. Fontos kiemelni, 
hogy ugyan a játékos gyakorlatok bemutatá-
sánál nagy arányban jelennek meg digitális 
eszközök, azok alkalmazása nem előfeltétele 
a játékosításnak (Kálmán és Fejes, 2023), 
ahogyan a játékalapú tanulásnak sem. Jelen 
tanulmányban a játékos tanulás kifejezést a 
játékosítás és a játékalapú tanulás együttese-
ként értelmezzük, azaz a kutatásnak mindkét 
irányzat elemzése, illetve azok összehasonlí-
tása is részét képezi.

A  téves értelmezésekből kifolyólag a 
játékosítást sokszor kizárólag az értékelési 
rendszerhez kapcsolják, vagy a módszertani-
lag elavultabb, külső motivációra fókuszáló, 
pontokra, jelvényekre és ranglistákra épülő 
gamifikáció 1.0-ként értelmezik (Juhász, 
2020). Holott a gamifikáció 2.0 már a belső 
motiváció építésére és megtartására, a kom-
petencia érzetének kialakítására, a játékélmény megélésére fókuszál (Juhász, 2020). Ez 
komplexebb, sokszor kerettörténethez kapcsolt, egyénekhez igazított, többféle nehézségi 
szinten elérhető, szociális tényezőkre és visszajelzésekre építő, transzparens haladást biz-
tosító, önálló döntéseken alapuló feladatrendszerrel valósítható meg, melynek kialakítása 
egy személy számára időigényes feladat lehet, több pedagógus összefogásával valósulhat 
meg igazán könnyedén (Juhász, 2020; Kálmán és Fejes, 2023). Emellett kiemelt figyel-
met igényel az implementálások alkalmával, hogy a rövidebb beavatkozások esetén az 
újdonság varázsa is kedvező hatást válthat ki, amely azonban nem feltétlenül tartós (Kiss 
és mtsai, 2021; Kálmán és Fejes, 2023).

Tanári nézetek a játékos oktatással kapcsolatban

A játékos oktatás kipróbálása, alkalmazása, illetve sikeressége nagyban függ a pedagógu-
sok nézeteitől, hozzáállásától, módszertani felkészültségétől (Beavis és mtsai, 2014; Hsu 
és mtsai, 2017; Kelly és mtsai, 2022; Oliveira és mtsai, 2022; Rowan, 2016). A módszer 
nem megfelelő alkalmazása hatásnélküliséghez, a teljesítmény romlásához, túlzott ver-
sengéshez, a motiváció fokozatos elvesztéséhez is vezethet (Beavis és mtsai, 2014; Kapp, 
2012; Nagy és Molnárné Konyha, 2019).

A tanári hozzáállás, nézetek és a pedagógiai gyakorlat mind szorosan összefüggő terü-
letek (Annetta és mtsai, 2013; Batlle és González, 2023; Buehl és Beck, 2014). A tanári 
nézeteket (beliefs) jelen cikkben szubjektív hitrendszerként értelmezzük, amelyet az 
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egyén igaznak fogad el (Buehl és Beck, 2014). Ezen komponensek gyakran nagyobb 
ráhatással vannak a gyakorlatra, mint akár az előzetes tudás (Annetta és mtsai, 2013). 
Az attitűd (attitude) előzetes stimulusra vagy tárgyra adott válaszként értelmezhető, 
amely lehet kedvező vagy elutasító (Kelly és mtsai, 2022). Az attitűdök három (affektív, 
viselkedési és kognitív) elemre bonthatók, melyek közül a kognitív komponens alapját a 
nézetek képezik (Kelly és mtsai, 2022).

Tanárjelöltek hozzáállásának, nézeteinek vizsgálata képet ad várható gyakorlatukról, 
illetve a tanárképzés alakításához is útmutatást nyújthat (Del Pozo és mtsai, 2017), míg a 
gyakorló pedagógusok játékos módszertanának hatékony támogatásához elengedhetetlen 
a hozzáállásukat, nézeteiket befolyásoló tényezők feltérképezése. Korábban szisztemati-
kus szakirodalmi áttekintések már megvizsgálták a kutatási terület egyes részeit, azonban 
átfogó, összehasonlító, szintetizáló munka eddig nem született.

Zainuddin és munkatársai (2020) gyakorló pedagógusok játékosított gyakorlatát vizs-
gálták, mellyel kapcsolatban előnyöket, nehézségeket és kihívásokat gyűjtöttek össze. 
Kiemelték a módszertan motiváció, bevonódás, tanulási eredményesség, interakció és 
szocializáció terén kimutatható fejlesztő hatását. Továbbá megfogalmaztak lehetséges 
kutatási irányokat, mint például a tanulmányok ellentmondásos elméleti kereteinek prob-
lematikáját, a játékosítás és játékos tanulás összehasonlításának szükségességét, valamint 
a közoktatásra vonatkozó cikkek hiányát. Továbbá arra a felismerésre jutottak, hogy a 
gamifikációhoz nem feltétlenül szükséges a high-tech környezet, így a digitális eszközök 
hiánya nem feltétlenül akadályozza a játékos oktatás megvalósítását.

Foster és Shah (2020) szisztematikus áttekintő tanulmányukban mind a tanárjelöl-
tek, mind pedig a gyakorló pedagógusok nézeteit vizsgálták a játékalapú tanulással 
kapcsolatban. Megállapításaik szerint a pedagógusjelöltek általában pozitív hozzáállást 
mutatnak a játékok iránt, és elismerik azok oktatásban történő alkalmazásának előnyeit, 
de nehézségekbe ütköznek, amikor bonyolult, a diákok igényeihez illeszkedő játékokat 
próbálnak bevezetni. Eredményeikben többek között a szakmai tapasztalatokat azonosí-
tották mint a gyakorlatot befolyásoló tényezőket.

Lester és munkatársai (2023) áttekintésükben megállapították, hogy a tanárjelöltek 
többnyire pozitív hozzáállással rendelkeznek a játékosítás és a játék-alapú tanulás iránt, 
ami a legerősebb befolyásoló tényezője későbbi gyakorlatuknak, emellett azonban szá-
mos megvalósításbeli és adminisztratív akadállyal találkoznak munkájuk során. A szer-
zők a játékosítás módszertanát könnyebben alkalmazhatónak ítélték meg a játékalapú 
tanuláshoz képest az egyetemi kontextusban. Hangsúlyozták továbbá a reprezentatív 
mintákra épülő empirikus vizsgálatok szükségszerűségét. Ragni és munkatársai (2023) 
szisztematikus tanulmányukban szintén tanárjelölteket vizsgáltak. Felhívták a figyelmet 
a tanárképzés fontosságára, mivel a tapasztalatok meghatározóak a játékos gyakorlatok 
kipróbálásánál. Ezen kívül kiemelték a longitudinális kutatások elenyésző arányát a 
területen.

Kutatási cél

Jelen szisztematikus szakirodalmi szintézis elsődleges célja összehasonlítani gyakorló 
pedagógusok és tanárjelöltek hozzáállását a játékosítással, illetve a játékalapú tanulás-
sal kapcsolatban, valamint feltérképezni a befolyásoló tényezőket, amelyek hatással 
lehetnek jelenlegi vagy későbbi játékos gyakorlatukra. A tanulmány vizsgálja az eddigi 
hasonló témákban íródott szisztematikus tanulmányok által nem érintett kérdéseket, 
illetve átfogó képet nyújt a kutatási terület jelenlegi pillanatképéről (vö. Foster és Shah, 
2020; Kangas és mtsai, 2016; Lester és mtsai, 2023; Ragni és mtsai, 2023; Sánchez-
Mena és Martí-Parreno, 2017; Sun és mtsai, 2023; Zainuddin és mtsai, 2020).
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Az eddigi szisztematikus áttekintésekre építve jelen kutatás kérdései:
K1: �Mi jellemzi a 2013 és 2023 között született angol nyelvű tudományos közlemé-

nyeket, melyek a tanárjelöltek és gyakorló pedagógusok játékos oktatáshoz való 
hozzáállását vizsgálják?

K2: �Milyen tényezők befolyásolják az általános és középiskolai gyakorló, illetve leendő 
pedagógusok játékos gyakorlatát?

Módszertan

Eljárások

A szisztematikus szakirodalmi szintézis elkészítéséhez a PRISMA protokollt vettük ala-
pul (Page és mtsai, 2020). A keresést négy adatbázisban végeztük: EBSCO (Academic 
Search Complete, Education Search Complete, Legal Source, MathSciNet via EBS-
COhost, Library, Information Science & Technology Abstracts, GreenFILE, Political 
Science Complete), Scopus, Web of Science és ERIC. Először próbakereséseket végez-
tünk az adatbázisokban, valamint megfogalmaztuk a bekerülési és kizárási kritériumo-
kat. A következő keresési láncot alkalmaztuk: TITLE-ABS-KEY ( ( game* OR gamif* 
) AND teacher* AND ( practice OR belief* OR attitude* ) ) AND PUBYEAR > 2012 
AND PUBYEAR < 2023 AND ( LIMIT-TO ( LANGUAGE , „English” ) ).

A  bekerülési kritériumok a következők voltak: (1) egyértelműen beazonosítható, 
hogy gyakorló vagy leendő tanárok játékosításhoz vagy játékalapú tanuláshoz fűződő 
nézeteiről, hozzáállásáról, gyakorlatáról szól; (2) 2013 és 2023 között jelent meg; (3) 
angol nyelvű; (4) empirikus eredményeket tartalmaz; és (5) lektorált. A  kutatás során 
a „game” és „gamification” szavakhoz kapcsolódó kifejezésekre kerestünk rá a „play” 
szó használata helyett, mivel a nemzetközi irodalomban ez inkább a szabad játékra utal, 
míg az előbbiek a kontrolláltabb, oktatásba könnyebben integrálható jelenségre utalnak 
(Al-Azawi és mtsai, 2016; Aras, 2016; Huizinga, 1944). Kizárási kritériumokként a 
következőket fogalmaztuk meg: (1) nem gyakorló vagy leendő tanárok játékosításhoz 
vagy játékalapú tanuláshoz fűződő nézeteiről, hozzáállásáról, gyakorlatáról szól (pl. 
nem oktatási kontextusban vizsgálja a videójátékokat, internethasználatra, digitáli-
seszköz-használatra, vagy egy specifikus játék vagy gamifikált módszer értékelésére 
fókuszál); (2) nem egyértelműen beazonosítható, hogy gyakorló vagy leendő tanárok 
nézeteire fókuszál; (3) nem normál általános vagy középiskolai kontextusra vonatkozik 
(pl. gyógypedagógia, Covid-időszak, óvoda vagy felsőoktatás); (4) nem tartalmaz empi-
rikus eredményeket; vagy (5) kutatásmódszertani szempontból nem megfelelő minőségű 
(Hong és mtsai, 2018). Az óvodai kontextust kizártuk a keresésből, mivel az óvodások 
életében különleges szerepe van a játéknak (Vygotsky, 1967). A tanulmány minőségének 
értékeléséhez Hong és munkatársainak (2018) keretrendszerét alkalmaztuk (MMAT), 
amely öt kritériumot tartalmaz az egyes módszertanokhoz. A  végső mintába a magas 
minőségű (négy vagy öt kritériumnak megfelelő) és közepes minőségű (három krité-
riumnak megfelelő) tanulmányok kerültek be (vö. Mohamed Shaffril és mtsai, 2020). 
A szűrést az első szerző végezte, majd a nehezen eldönthető esetekről (kb. 20%) a máso-
dik szerzővel konzultált, amíg megegyezés nem történt a cikkek beválogatásával vagy 
kizárásával kapcsolatban. Az összehasonlíthatóság érdekében a szűrést külön végeztük 
a gyakorló pedagógusok, valamint a leendő tanárok tekintetében. A szűrési protokollt az 
1. ábra mutatják részletesen (Bacsa-Károlyi és Fehérvári, 2024).
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1. ábra. Gyakorló pedagógusokat vizsgáló tanulmányok szűrése a PRISMA modell alapján 
(Bacsa-Károlyi és Fehérvári, 2024) nyomán)

Adatok kódolása és elemzése

A  kódolást az Atlas.ti program segítségével végeztük, hibrid módszer alkalmazásával. 
A  tanárok nézeteit, gyakorlatát befolyásoló tényezőket Yang (2021) és Leonardou és 
munkatársai (2021) nem szisztematikusan összeállított szempontsorai alapján kódol-
tuk deduktív módon, valamint ezt egészítettük ki további felmerülő kódokkal induktív 

https://atlasti.com/
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módszer mentén. A kódokat három kategóriába gyűjtöttük: (1) a játékos gyakorlatokat 
támogató tényezők; (2) a játékos gyakorlatokat akadályozó tényezők; (3) a játékos gya-
korlatokat befolyásoló tényezők (Leonardou és mtsai, 2021). A kódolás után tematikus 
csoportokat hoztunk létre (Braun és Clarke, 2006).

A minta nagyságára való tekintettel jelen tanulmány feltáró áttekintés (scoping review), 
amelynek célja, hogy szisztematikus szűréssel a lehető legtöbb irodalmat szintetizálja 
egy adott téma kapcsán, ezáltal pillanatképet nyújtani a kutatási területről, illetve átfogó 
képet alkotni az eddigi kutatási eredményekről, az azokban rejlő elméleti keretrendsze-
rekről, valamint a további lehetséges kutatási irányokról. Nem célja azonban a részle-
tekbe menő, mély elemzés, amely az áttekintés alapján további kutatások témája lehet 
(Xiao és Watson, 2019).

Eredmények

Az eredmények ismertetésénél a tanulmányok bemutatása során a százalékok, míg a 
befolyásoló tényezők felvázolásánál a zárójelben szereplő számosságok azt jelzik, hogy 
az adott kód milyen gyakorisággal fordult elő a publikációk esetében.

Publikációk forrása, típusai

A végső mintába a gyakorló pedagógusokat vizsgáló kutatások közül 143, míg a leendő 
tanárokat vizsgáló munkák közül 72 tanulmány került be. A legtöbb közlemény folyóirat-
cikk volt (82%), melyek jelentős része a gyakorló pedagógusok tekintetében az Amerikai 
Egyesült Államokból (16%), míg a leendő pedagógusok esetén Törökországból (27,8%) 
származott. A  témában megjelent tanulmányok száma a 2019-es év óta megugrott (ld. 
2. ábra), azonban valamennyi időszakban a digitális kontextusból történő megközelítés 
jellemezte a kutatási területet (71% csak digitális kontextust, 11% digitális kontextust is 
vizsgált).

Iskolaszint, tantárgyi kapcsolódások

A gyakorló pedagógusokat vizsgáló kutatások esetében egyenletesen oszlott el, hogy az 
alsó tagozatos (35,7%), a felső tagozatos és középiskolai (27,3%), vagy pedig mindkét 
szintet (30,8%) vizsgálták, míg a leendő pedagógusok esetében az alsó tagozatos kont-
extusra (27,8%) nagyobb hangsúly helyeződött, mint a felső tagozatos és középiskolaira 
(18,1%). A tanárjelölteknél mindkét iskolaszintet a tanulmányok ötöde vizsgálta együtt 
(20,8%), azonban ezen körben jóval nagyobb volt azon cikkek aránya, amelyek nem 
határozták meg a vizsgált iskolaszintet (33,3%). Tantárgyak tekintetében mindkét eset-
ben leginkább a STEAM tárgyakhoz (26,5%), a  nyelvtanuláshoz (21,4%), valamint a 
testneveléshez (9,3%) és a társadalomismerethez (7,9%) kötődött a legtöbb kutatás.
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Játékos oktatásokhoz kapcsolódó tanuláselméletek és megközelítések

A tanárok által képviselt tanulási paradigmák formálják gyakorlatukat, a játékos oktatásról 
alkotott nézeteiket (Allsop és Jesse, 2015; An és Cao, 2017). Mind a tanárjelöltek, mind 
a gyakorló pedagógusokat vizsgáló munkák esetében az aktív, tapasztalatok útján történő 
tanulással (42,8%) hozták legtöbbször összefüggésbe a játékos oktatást. A tanulmányok 
nagyjából negyede említette a konstrukti-
vista pedagógiával (25,1%), a  21. századi 
tanulással (25,5%) való kapcsolatát a mód-
szertannak. Bár a játékos oktatás nem újszerű 
módszer, az újabb tanulási paradigmák 
elterjedésével, illetve a digitális eszközök 
ugrásszerű fejlődésével az elmúlt évtizedek 
során a közoktatás ismét felfedezte és egyre 
nagyobb mértékben alkalmazza (Carrillo és 
mtsai, 2019). A  kollaboratív tanulás (20%) 
a publikációk ötödében volt fellelhető, ami 
szintén a 21. századi készségekhez szorosan 
kapcsolódó terület. Ezeken kívül a problé-
maalapú tanulás (12,6%) is megjelent az írá-
sok egy részében, továbbá több kutatásban 
is kiemelték a tanulóközpontúságot (10,2%) 
mint a tanulás eredményességének kedvező 
pedagógiai megközelítést.

A  kutatások leginkább játékok okta-
tásba történő integrációjával foglalkoznak 
(72,6%), de ezeknek közel felében (43%) 
nem nevezik meg ezeket játékalapú meg-
közelítésekként, míg a játékosításról jóval 
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kevesebb tanulmány szól (8,8%). Csupán néhány cikkben vizsgálódnak mindkét témá-
ban (4,7%), a többi írás pedig más kapcsolódó területekkel foglalkozik, mint például a 
játéktervezéssel (13,5%). Emellett a tanulmányok 71%-a vizsgálja kizárólag a digitális 
kontextust. Mindez azért érdekes, mert Lester és munkatársainak (2023) tanulmánya sze-
rint a felsőoktatás esetében sokkal könnyebben beépíthető a játékosítás, mint a játékalapú 
tanulás. Illetve több tanulmány is fejtegeti a digitális eszközök alkalmazásának nehéz-
ségeit, akadályait, ami azt eredményezi, hogy a hagyományos eszközök használatának 
támogatása, kutatása növelhetné a játékos módszertanok megvalósíthatóságát (Alyaz és 
mtsai, 2017; Sun és mtsai, 2023).

A kutatásokra általánosságban jellemző volt, hogy nem tükröztek egységes elméleti 
keretet a kapcsolódó szakkifejezések esetében. A  játékosítást legtöbbször Deterding és 
munkatársainak (2011) definíciója alapján határozták meg játékos elemek nem játékos 
környezetben történő alkalmazásaként, vagy olyan forrásokra hivatkoztak, melyek össze-
csengenek az előző megközelítéssel. Ezen kívül Kapp (2012) definíciója merült még 
fel több cikkben is, mivel az oktatási kontextusra vonatkoztatva Kapp további célokat 
fogalmaz meg (pl. a bevonódás, a motiváció növelése, valamint a tanulás támogatása) 
a játékosítás alkalmazásával kapcsolatban, így konkrétabb, a pedagógia számára adek-
vátabb meghatározást hozva létre (Handle és Winter, 2021), míg a játékalapú tanulás 
esetében számos különféle, ritkán visszatérő hivatkozásokat használtak a definiálás során 
(pl. Prensky, 2001; Van Eck, 2006). A  dokumentumok közel felében pedig a szerzők 
egyáltalán nem tisztázták a fenti fogalmakat korábbi kutatásokra történő hivatkozások 
mentén (43,7%).

Módszertan és adatfelvétel

A gyakorló pedagógusokat vizsgáló kutatások nagy része keresztmetszeti, feltérképező 
kutatás volt (67,1%), míg a tanárjelöltek esetében jóval nagyobb arányban folytak hatás-
vizsgálatok (68%), melyeket a tanárképzés során elvégzett tárgyakba vagy gyakorla-
tokba integrálva végeztek. Ehhez illeszkedve a gyakorló pedagógusok esetében nagyobb 
arányban folytattak tisztán kvalitatív vizsgálatokat (45,5%), mint a tanárjelöltek eseté-
ben (29,2%), míg a tisztán kvantitatív megközelítések inkább a tanárjelölteknél voltak 
gyakoribbak (37,5%), mint a gyakorló pedagógusoknál (31,5%). A tanulmányok között 
voltak nagymintás adatfelvételek is, azonban még így is torzíthatta az eredményeket a 
nagyarányú hozzáféréses (46,5%) és koncentrált (23,7%) mintavétel. Lester és munka-
társai (2023) tanulmányukban jelezték is a tanárjelöltekre fókuszáló kutatások esetében 
a reprezentatív mintavételre épülő kutatások hiányát.

Hivatkozottság

A  gyakorló pedagógusok esetében két tanulmányhoz kapcsolódott nagyon magas 
(n > 200) (Bourgonjon és mtsai, 2013; Kingsley és Grabner-Hagen, 2015) és tizenegy 
íráshoz magas (n > 100), míg a tanárjelöltek tekintetében négy publikációhoz tartozott 
magas (n > 100) (Alyaz és Genc, 2016; Blume, 2019; Carrillo és mtsai, 2019; Kaimara 
és mtsai, 2021) hivatkozottsági adat a Google Scholar adatai alapján. A  tanulmányok 
többsége (81,4%) alacsony, azaz 50-nél kevesebb hivatkozással bírt. Összességében 
elmondható, hogy a leggyakrabban idézett publikációk között szerepelnek keresztmet-
szeti és longitudinális kutatások is, kvalitatív és kvantitatív megközelítések, nagymintás 
(n = 505) és egy pedagógus jógyakorlatát bemutató, valamint általános és középisko-
lai kontextust is érintő munkák. Mind a játékosítás, mind pedig a játékalapú tanulás 
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megjelenik, főként digitális kontextusban. Továbbá ezen kutatások többsége kihangsú-
lyozza a tanárok pozitív hozzáállását a játékos oktatás iránt.

Tanári játékos gyakorlatokat befolyásoló tényezők

Összességében elmondható, hogy a gyakorló pedagógusok és a pedagógusjelöltek is 
inkább pozitívan állnak a játékos módszertanhoz a nemzetközi minta alapján (inkább 
pozitív: 42,3%; inkább negatív: 4,65%; a tanulmányok 32,6%-ában nincs erre vonat-
kozó adat), azonban gyakorlatukban, terveikben mégis kisebb arányban jelenik meg a 
játékos oktatás megvalósítása. Ehhez pedig az is hozzájárulhat, hogy a téma sok esetben 
kizárólag digitális kontextusban kerül említésre, ami jelentősen bonyolítja a módszertan 
megvalósítását az iskolákban (Kaimara és mtsai, 2021, 2022). Ez továbbá azt jelenti, 
hogy a tanárok hozzáállása kedvező a játékos oktatás tekintetében, tehát a megvalósítás 
többnyire külső tényezőktől függ (Lester és mtsai, 2023).

A tanári nézeteket, gyakorlatokat befolyásoló tényezők nagyon hasonló kódrendszert 
rajzoltak ki a gyakorló pedagógusok, valamint a tanárjelöltek esetében (ld. 3. ábra, 
részletesen ld. megosztott adatrepozitóriumok). Az egyéni szint kódcsoportba kerültek 
a játékos oktatásról alkotott nézetek, tapasztalatok, valamint az egyéni jellemvonások, 
míg az intézményi és rendszerszintű tényezőkön belül az adaptálhatóság, a környezet, 
a pedagógiai továbbképzések, az eszközök, valamint a szabályozások kerültek felsoro-
lásra. Mindkét csoport esetében igaznak bizonyult, hogy az egyéni faktorok többnyire 
pozitív, míg az intézményi és rendszerszintű tényezők inkább hátráltató tényezőkként 
jelennek meg.

Az egyéni szinten a játékos oktatásról alkotott nézeteken belül legtöbbször a tanulói 
motivációra, bevonódásra gyakorolt kedvező hatás (n  =  131), a  benne rejlő tanulási 
(n  =  132) és képességfejlesztési (n =  130) lehetőségek merültek fel. Az előzetes sze-
mélyes és szakmai játékos tapasztalatok szintén nagyon pozitívan hatnak a játékos 
gyakorlatokra (n = 37). Az egyéni jellemvonások területe az egyetlen negatív irányba 
befolyásoló tényező az egyéni szinten. A kódcsoportok kialakításánál csupán egy kód-
csoport elnevezésében történt módosítás, a gyakorló pedagógusok esetében változástól 
való félelem a tanárjelölteknél a kipróbálástól való félelem elnevezéssel jelent meg a 
tanárjelöltek gyakorlati tapasztalatának hiányából kifolyólag. Ezek a kódok az egyéni 
jellemvonások tematikán belül helyezkednek el és mindkét csoportnál sokszor előfor-
dultak a tanulmányokban (gyakorló pedagógusoknál n = 23; tanárjelölteknél n = 17). Ez 
is azt mutatja, hogy az implementálás során nyújtott támogatás nagyban hozzájárulhat a 
játékos módszertan kipróbálásához.

Az intézményi és rendszerszintű tényezők közt a gyakorló pedagógusok esetében 
kizárólag negatív hatással bíró tényezők szerepelnek, míg a tanárjelölteknél a pedagó-
giai továbbképzések kódcsoport pozitív befolyásoló tényezőként jelent meg. Ez azért 
lehet, mivel a gyakorló tanárok sokszor a pedagógiai továbbképzési lehetőségek hiá-
nyáról számoltak be (n  =  60), míg a tanárjelöltekre fókuszáló kutatások nagy része 
egy tanárképzésbe beépített modul eredményességét vizsgálta, mely kedvezően hatott 
felkészültségükre a hallgatók szerint (n = 18), azonban ők is közel ennyi esetben jelez-
ték a játékos módszertanokra fókuszáló továbbképzési lehetőségek hiányát (n = 15). Az 
adaptálhatóság, a környezet, az eszközök, valamint a szabályozások terén többségében 
hiányosságokat, akadályokat emeltek ki, melyek közül mindkét csoportnál a szabályozá-
sok bizonyultak a leginkább hátráltató tényezőknek (n = 110).
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3. ábra. Tanári nézeteket befolyásoló tényezők tipológiája

Összegzés

A szisztematikus szakirodalmi szintézis során a végső mintába a gyakorló pedagógusokat 
vizsgáló kutatások közül 143, míg a leendő tanárokat vizsgáló munkák közül 72 tanul-
mány került be. Az első kutatási kérdésünk ezen irodalmak jellemzésére vonatkozott. 
A gyakorló pedagógusok nézeteit több tanulmány vizsgálta, azonban ezek nagy arányban 
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keresztmetszeti kutatások voltak, míg leendő 
pedagógusok részvételével több hatásvizs-
gálatot folytattak. A publikációk közt akad-
tak nagymintás kutatások is, azonban a 
sok esetben előforduló hozzáféréses minta-
vétel (Lester és mtsai, 2023) torzíthatta az 
eredményeket. A  tanárjelöltekkel folytatott 
kutatások többnyire az alsó tagozaton folyó 
gyakorlatot célozták, míg a gyakorló peda-
gógusok esetében a felsős és középiskolai 
kontextus vizsgálata is arányosan elosztva 
jelent meg, ez utóbbi a játékosítást körül-
járó magyar diskurzusra is igaz (Fridrich, 
kézirat).

A  tanulmányok többsége a játékalapú 
tanulásra, illetve a játékok tanulási folya-
matba történő beépítésére helyezte a hang-
súlyt a játékosítás helyett. Több kutatás célja 
lehetne a pedagógusok játékosításról alkotott 
nézeteinek vizsgálata a közoktatás kontextu-
sában, mivel a felsőoktatásban már kimutat-
ták, hogy ez a módszertan könnyebben alkal-
mazható, mint a játékalapú tanulás (Lester 
és mtsai, 2023). A digitális eszközök alkal-
mazása is nagy arányban jelent meg a pub-
likációkban, ami a játékosítás köré fonódó 
magyar diskurzusra is jellemző (Fridrich, 
kézirat; Kálmán és Fejes, 2023), holott a 
játékos módszerek nem feltétlenül igénylik a 
high-tech digitális eszközök bevonását, sőt a 
hagyományos módszerek alkalmazása kön�-
nyebbé is teheti az implementálást (Alyaz és 
mtsai, 2017; Foster és Shah, 2020; Juhász és 
Radics, 2019; Kaimara és mtsai, 2021, 2022; 
Kálmán és Fejes, 2023; Sun és mtsai, 2023). 
A kutatási terület nem rendelkezik egységes 
értelmezési kerettel a kapcsolódó fogalma-
kat tekintve (Bónus és Nagy Lászlóné, 2020; 
Fridrich, 2023; Jaskóné Gácsi, 2020; Juhász és Radics, 2020; Pásztor, 2014; Zainuddin 
és mtsai, 2020), sőt a dokumentumok közel fele nem hivatkozott előzetes forrásra a 
fogalmak definiálásánál. A játékosítás terén Deterding és munkatársainak (2011) definí-
cióját idézték a legtöbben, amely a játékosítást úgy értelmezi, mint játékos elemek nem 
játékos környezetbe való beépítését. A játékalapú tanulás terén még inkább szerteágazó 
az értelmezések tárháza, itt Opris és munkatársai (2021) definíciójának használatát java-
soljuk, melynek alapján a játékalapú tanulás alatt a játékokon keresztül történő tanulási 
folyamatot értjük.

A  második kutatási kérdésünk a játékos gyakorlatokat befolyásoló tényezőket vizs-
gálta a két csoport tekintetében. Az eredmények alapján a gyakorló pedagógusok és a 
tanárjelöltek is inkább pozitívan viszonyulnak a játékos oktatáshoz (Bourgonjon és mtsai, 
2013), a megvalósítás tehát többnyire külső akadályozó tényezőktől függ (Foster és Shah, 
2020; Lester és mtsai, 2023). A befolyásoló tényezők egyéni tényezőkre és intézményi 
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soló tényezőket vizsgálta a két 
csoport tekintetében. Az ered-
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zőkre bonthatók. Az egyéni 

tényezők többnyire támogatják 
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tek meg legerősebb hátráltató 
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és rendszerszintű tényezőkre bonthatók. Az egyéni tényezők többnyire támogatják a 
megvalósítást (játékos oktatásról alkotott nézetek, tapasztalatok, kivéve az egyéni jel-
lemvonások csoportja), míg az intézményi és rendszerszintű tényezők inkább hátráltatják 
az implementálást (adaptálhatóság, környezet, eszközök, szabályozások), melyek közül 
a szabályozások jelentek meg legerősebb hátráltató tényezőkként. Továbbá egyedül a 
tanárjelöltek esetében jelent meg támogató tényezőként a pedagógiai továbbképzések 
csoportja, míg a gyakorló pedagógusok azok hiányát emelték ki. Ez abból is eredhet, hogy 
a tanárjelöltek vizsgálatánál nagyobb arányban voltak jelen a longitudinális hatásvizsgála-
tok, mint a gyakorló pedagógusok esetében. Ez azért is fontos kérdés, mivel a tanárjelöltek 
későbbi gyakorlatát nagyban befolyásolják a képzésükbe épített játékos tapasztalatok 
(Blume, 2019; Kaimara és mtsai, 2021; Ragni és mtsai, 2023), míg a gyakorló pedagógu-
sok esetében fontos támogató szerepet tölthetnének be a továbbképzések, amelyek mind 
a játékos oktatásra, mind a digitális kompetencia fejlesztésére irányulhatnak. Masoumi és 
Noroozi (2023) kutatása alapján a pályakezdő pedagógusok jelenleg elsődlegesen egyéni-
leg, kipróbálás útján fejlesztik szakmai digitális kompetenciáikat. A nem megfelelő mód-
szertan alkalmazásával az implementálás akár negatív hatásokkal is járhat, mint például 
a tanulói motiváció romlása, túlzott versengés, a teljesítmény romlása (Beavis és mtsai, 
2014; Jaskóné Gácsi, 2020; Kapp, 2012; Nagy és Molnárné Konyha, 2019). A változás-
tól, illetve a kipróbálástól való félelem mindkét csoport esetében kimutatható volt, így a 
továbbképzések ezen problémák áthidalásánál is fontos szerepet tölthetnek be. Mindezek 
mellett további kutatások témája lehet, hogy a tanárok demográfiai háttértényezőinek 
(nem, életkor) játékos gyakorlatokra gyakorolt hatására vonatkozó vizsgálatok összessége 
ellentmondásos eredményeket hozott (vö. Adipat és mtsai, 2021). További kutatások fóku-
sza lehetne a tanárok játékos gyakorlatokhoz fűződő hozzáállását, nézeteit magyar mintán 
vizsgálni, mivel ez a terület egyelőre feltérképezetlen.

A  szisztematikus szakirodalmi szintézis limitációja, hogy a keresés kizárólag angol 
nyelven zajlott, valamint nem egészült ki további kézi kereséssel, illetve néhány tanul-
mány teljes szövege nem volt elérhető a kutatók számára. Ezen kívül az összehasonlít-
hatóság érdekében a szűrés során külön kerültek kiválogatásra a tanárjelöltek és a gya-
korló pedagógusok nézeteit vizsgáló tanulmányok, ahol nem különült el egyértelműen a 
tanárjelöltek és gyakorló pedagógusok csoportja az eredményekben, azon tanulmányok 
nem kerültek beválogatásra. Továbbá a mintába bevont tanulmányok nagyarányban 
alkalmaztak hozzáféréses mintavételt, ami szintén torzíthatta az eredményeket (Lester és 
mtsai, 2023). Mindemellett jelen írás a nagy mintára való tekintettel áttekintő közlemény, 
amely képet ad a kutatási terület jelenlegi állapotáról, pillanatképéről, azonban specifiku-
sabb kutatások megvalósításával részletesebb eredményeket lehetne kimutatni a jövőben.

A magyar kutatások főként a tanulói oldalról vizsgálják a játékos tanulás alkalmazha-
tóságát, kevésbé fókuszálnak a tanári nézetekre, hozzáállásra és az iskolai kontextusra, 
így jelen tanulmány támpontként szolgálhat döntéshozóknak és intézményvezetőknek, 
amennyiben támogatni szeretnék a játékos módszertanok gyakorlatban történő megvaló-
sítását, továbbá a gyakorló pedagógusoknak és tanárjelölteknek, amennyiben a módszer 
kipróbálása előtt állnak és akadályokba ütköznek, vagy megfontolandó szempontokat 
tekintenének át a megvalósítás előtt.
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Absztrakt
A játékos oktatás számos előnnyel járhat, amelyek közül kiemelkedik a fokozódó bevonódás eredményeként 
a tanulási motiváció, a  tanulási teljesítmény növelése, valamint a komplex személyiségfejlesztés, azonban a 
módszertan hatékony alkalmazása nagyban függ a pedagógusok hozzáállásától, nézeteitől. Jelen szisztematikus 
szakirodalmi szintézis célja összehasonlítani gyakorló pedagógusok és tanárjelöltek nézeteit, hozzáállását a 
játékosítással, illetve a játékalapú tanulással kapcsolatban, valamint feltérképezni a befolyásoló tényezőket, 
amelyek hatással lehetnek jelenlegi vagy későbbi játékos gyakorlatukra. A szisztematikus szakirodalmi szinté-
zis során a végső mintába 215 tanulmány került be. Az eredmények alapján a pedagógusok többnyire pozitív 
hozzáállást mutatnak a játékos módszertan iránt, azonban sokszor mégsem alkalmazzák azt gyakorlatuk során, 
gyakran külső hátráltató tényezőkre hivatkozva. Ezen arány javítása érdekében érdemes lenne a témát nem 
digitális aspektusból is vizsgálni, mivel a hagyományos eszközök alkalmazása segítheti az implementálást, 
azonban jelenleg a tanulmányok nagy része a digitális kontextus felől közelíti meg a kérdéskört. Továbbá az 
elméleti keret tisztázása, egységesítése nagyban hozzájárulna a későbbi kutatások elméleti megalapozottsá-
gához, a szakkifejezések helyes használatához. A gyakorló pedagógusok, valamint a leendő tanárok nézeteit, 
gyakorlatát befolyásoló tényezők a következő kategóriákba tömöríthetők: Az egyéni szinten belülre a játékos 
oktatásról alkotott nézetek, tapasztalatok, valamint az egyéni jellemvonások, kódcsoportok, míg az intézmé-
nyi és rendszerszintű tényezőkbe az adaptálhatóság, a környezet, a pedagógiai továbbképzések, az eszközök, 
valamint a szabályozások kerültek. Jelen kutatás hasznosnak bizonyulhat döntéshozók és intézményvezetők 
számára, amennyiben támogatni szeretnék a játékos módszertanok gyakorlatban történő megvalósítását, vala-
mint gyakorló és leendő pedagógusoknak egyaránt, amennyiben támpontokat keresnek a játékos módszertan 
sikeres megvalósításához.
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