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A gamifikacio diskurzusa
Magyarorszagon: elméleti modellek,
pedagogiai gyakorlatok és trendek.

Egy szisztematikus szakirodalmi dttekintés eredményei

Az elmult évtizedben Magyarorszdgon is novekuvo figyelem
ovezte a gamifikdciot: mind a hazai kutatok, mind a pedagogiai
gyakorlat egyre nagyobb érdeklodést mutat a gamifikdcio
alkalmazdsi lehetdségei irdant. A tanulmdny a gamifikdcio magyar
diskurzusdnak alakuldsdt vizsgdlta meg 2010 és 2023 kézOtt.
Remeényeink szerint ez a tanulmdny nemcsak 6sszefoglaldst
nyujt a jelenlegi helyzetrol, hanem inspirdciot is ad a jéovobeli
kutatdsok és gyakorlati alkalmazdsok szamdra a gamifikdcio
teréen Magyarorszdgon.

Bevezetés

szembetin6bbé valt, hogy a passziv tanuldson alapulo tanitasi megkozelitések

nem képesek kezelni a valtozasokbol fakado problémakat. Ennek nyoman egyre
tobb pedagogus kezdett a neveléstudomanyi kutatasok altal régota hangoztatott aktiv
tanulas felé¢ fordulni. Az elmult sziik tizenoét év egyik egyre nagyobb népszertiségnek
orvendd aktiv tanulasi megkozelitése a gamifikacio. A gamifikacio fogalma az elmult
években valt egyre elterjedtebbé, és komoly érdeklddést valtott ki a kiillonboz szaktertii-
leteken, koztiik az iizleti kornyezetben, az egészségiigyben és az oktatasban. A gamifika-
ci6 célja, hogy jatékos elemeket és mechanizmusokat integral az egyébként nem jatékos
jellegii tevékenységekbe (Deterding és mtsai, 2011) annak érdekében, hogy motivalobba,
vonzdobba tegye azokat. Az oktatasi kontextusban alkalmazva a gamifikacid lehetévé
teszi a tanulok szamdra, hogy interaktiv, élvezetes mdédon vegyenek részt a tanulasi
folyamatban, és fejlesszék kompetenciaikat a jatékos tanulds sordn. Az elmult évtized-
ben Magyarorszagon is novekvé figyelem ovezte a gamifikaciot: mind a hazai kutatok,
mind a pedagogiai gyakorlat egyre nagyobb érdeklddést mutat a gamifikacio alkalmazasi
lehetdségei irant. A témaval kapcsolatos, az oktatas kiilonb6z6 teriiletein megvalosulo
adaptacio-kisérletek szama folyamatosan n6, azonban szamuk még mindig alacsony a
gamifikacio elméleti aspektusait koriil jaro elméleti vizsgalatokhoz képest.

Jelen tanulmany keretein beliil célunk, hogy egy szisztematikus irodalmi attekintést
nyGjtsunk a magyar gamifikacio diskurzusarél a 2010 és 2023 kozotti iddintervallumot
fokuszba allitva, bemutatva a diskurzussal kapcsolatos publikaciokat, azok jellemzdit
¢és kihivasait. A tanulmany keretében tovabba célunk, hogy mélyebb betekintést nytjt-
sunk a magyar gamifikacié diskurzusanak alakuldsaba, kiilonds tekintettel arra, hogy
milyen moédon jelennek meg a gamifikacio lehetdségei és kihivdsai a magyar oktatasi

46

ﬁ z elmult két évtizedben lezajld tarsadalmi és gazdasagi valtozdsok nyoman egyre



https://doi.org/10.14232/iskkult.2025.2.46

Szemle

kontextusban. Hangsulyozando, hogy a szisztematikus irodalmi attekintés explorativ
jelleggel késziilt, igy célunk nem mély Osszefiiggések feltarasa volt, hanem az, hogy
altalanos képet adjunk a gamifikacié magyarorszagi diskurzusarol.

Reményeink szerint ez a tanulmany nemcsak 6sszefoglalast nyujt a jelenlegi helyzet-
r6l, hanem inspiraciot is ad a jovébeli kutatasok és gyakorlati alkalmazasok szamara a
gamifikacio terén Magyarorszagon.

Elméleti hattér
Az alapfogalom — a jaték (game) definialdsanak problémakore

A jaték (game) definialasanak problémakdre igen gazdag és rendkiviili torténeti gyoke-
rekkel rendelkezik. A jaték mibenlétére vonatkozo kérdés alapvetd fontossagu a jaték-
tudomanyokban (game studies), azonban maig nincs teljes egyetértés azon, hogy mit is
értiink jaték alatt. Tobb szintézis is napvilagot latott a témaéban, amelyek koriiljartak a
témat (pl. Juul, 2008; Salen és Zimmerman, 2004; Stenros, 2016), azonban napjainkig
sz¢les korli vita van a fogalom koriil (példaul a narratoldgia ¢és a ludologia is mashogy
kozeliti meg a kérdést). Tovabbi probléma, hogy a szintézisek is korabban alkotott
definicidk gyljteményei, amelyeket gyakran hasznalnak az Gjabb definiciok alkotdsara,
azonban a szintézisekben megjelend definiciok sem vilagosak, koherensek, vagy filo-
zo6fiai értelemben megalapozottak (Stenros, 2016). A jaték definicidos megkdzelitéseinek
sokfélesége is jOl mutatja a teriilet zavaros mivoltat: a fogalommeghatarozasok kozott
egyarant megtalalhatok a formalis és szigort definiciok (Duke, 1974; Myers, 2009;
Suits, 1978), a hianyos konceptualizaciok (Lévi-Strauss, 1966; McLuhan, 1964; Mead,
1934), valamint a jatékokkal kapcsolatos egyéb megkdzelitések (DeKoven, 1978, 2011;
Holopainen, 2008). Tovabbi aspektusokat adnak példaul a ludoldgia alapjan 4ll6 értelme-
zések (Montola, 2012; Sicart, 2009), vagy a diszciplinaris kutatasra iranyuld fogalomma-
gyarazatok (Goffman, 1961; Kelley, 1988; Midgley, 1974).

A jatéktudomanyokban (game studies) napjainkban két {6 iranyzat rajzolodik ki: az
egyik irany a jatéek fogalmanak kiszélesitésére torekszik a tdgabban értelmezett jaték
lesztikiti a videojatékokra és az azokhoz kozvetleniil tartozé jelenségekre (Stenros,
2016). A jatéktudomanyokon kiviil is szamtalan tudomanyteriileten léteznek a jatékra
vonatkozd definiciok, azonban jelen tanulmanynak nem célja a jaték fogalmat 6vezo
terminologiai problémakoér bemutatasa, ebben a fejezetben a két leggyakrabban idézett
definiciot jelenitjilk meg.

A két leggyakrabban idézett definici6 a jatékra vonatkozoan David Myers és Bernard
Suits nevéhez flizédik. Bernard Suits definicioja (Suits, 1978) a szabalyok keretezésére
¢és a szandékos korlatozasokra helyezi a hangsulyt. Szerinte a jaték soran a résztvevok
elfogadnak bizonyos korlatozasokat, hogy elérjenck egy konkrét célt. Ez a definicié hang-
sulyozza, hogy a jaték nem csupan szorakoztatd tevékenység, hanem egyben stratégiai
folyamat is, ahol a jatékosoknak alkalmazkodniuk kell a szabalyokhoz a siker érdekében.
Suits érvelése szerint a jaték 1ényege az, hogy a jatékosok szandékosan elhagyjak a normal
¢let kereteit, hogy egy alternativ vilagban miikddjenek, amelyben a szabalyok ¢€s a célok 1j
értelmet nyernek. Ezzel a megkozelitéssel Suits azt sugallja, hogy a jatékok mélyebb onto-
l6giai és episztemologiai kérdéseket is felvetnek, amelyek talmutatnak a szérakozason.

David Myers jatékdefiniciojaban (Myers, 2009) hangstlyozza a szabalyok és a tarsa-
dalmi interakciok szerepét. Szerinte a jaték nem csupan tevékenység, hanem egy olyan
tarsadalmi konstrukciod is, amely a résztvevok kozotti kapesolatokra épit. A szabalyok
keretezik a jaték folyamatat, és elengedhetetlenek a jaték élményéhez. Myers érvelése
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szerint a jaték lehetdséget ad az emberek szamara, hogy kiilonb6zo szerepeket 6ltsenek
magukra, és kifejezzék kreativitdsukat és egyiittmiikodési képességeiket. Ezen tulme-
nden a jaték altalaban a szoérakozasra és a tarsadalmi kapcsolatokra irdnyul, lehetéveé
téve az emberek szamara, hogy kozosen éljenek at élményeket, igy erdsitve a kozosségi
kotelékeket.

Mindkét definicio alapvetd jelentséggel bir a jatéktudomanyokban, hiszen kiilonbzo
aspektusait emelik ki annak, hogy mi teszi a jatékokat egyedivé és értékessé a tarsadalmi
¢és kulturalis kontextusban.

Gamification, gamifikdcio, jatékositas — mit rejt a fogalom?

A gamifikacio nemzetkozi €s hazai terminoldgiai problémainak teljeskori bemutatasa
jelen tanulmany keretei kozott nem lehetséges, azonban masutt részletesebben kifejtésre
keriilt (Fridrich, 2020, 2022b, 2023b, 2023a). Az alabbiakban — a téma kontextusba
helyezése okan — példak mentén roviden ismertetjiikk a gamification (jatékositéds, gamifi-
kécio) definicids problémakorét.

A gamifikacionak maig nincs egységesen elfogadott definicidja, amelynek legfobb oka
a jatékos tanulas terminologiai zavara (Fridrich, 2023b), valamint a jatékos tanulasi meg-
kozelitésekkel kapesolatos taxonémiai probléma (Bonus és Nagy, 2020; Fridrich, 2023a).
Nemzetkozi viszonylatban szdmos definicidval talalkozhatunk (Bunchball, 2010; Burke,
2024; Hunicke és mtsai, 2004; Huotari és Hamari, 2012; Marczewski, 2014; Salen
¢és Zichermann, 2004; Werbach és Hunter, 2012; Zichermann ¢s Cunningham, 2011,
Zichermann és Linder, 2013), azonban napjainkra de facto altalanosan elfogadotta valt a
Deterding és munkatarsai altal 2011-ben megalkotott fogalommagyarazat, amely szerint
a gamifikdcio a jatéktervezes elemeinek hasznadlata nem jatékos kontextusban (Deterding
¢és mtsai, 2011). A Deterding és munkatarsai altal alkotott fogalom elterjedtsége mogott
foként az all, hogy a szerzdk altal alkotott fogalom tul altaldnos: a fogalom tag keretei
miatt a gamifikacid szamos szegmensében alkalmazzak (pl. oktatas, felndttképzés, mar-
keting, vallalatfejlesztés, IT szektor). Deterding és munkatarsai mellett fontos megemli-
teni Karl M. Kapp kifejezetten oktatasra vonatkoztatott fogalmat, amely szerint a gamifi-
cation jatékalapu miikodeési elvek, jatékesztétika és jatéktervezoi gondolkodas haszndlata
emberek lekotésére, cselekvésre sarkallasara, tanuldsanak eldsegitésére és problémak
megoldasara (Kapp, 2012, 2017).

A fenti definicios kérdés heterogenitasa mellett fontos kitérni a nemzetkdzi diskurzus-
ban megjelend munkak modszertani sokféleségére. A nemzetkozi kutatasok kozelebbi
vizsgalata mentén egyértelmiien elmondhato, hogy a gamifikaciokutatas erésen teore-
tikus képet mutat: a téma kapcsan sziileté munkak kozel 75%-a elméleti vizsgalodas,
amig kb. 30-40%-uk tartalmaz csak konkrét, empirikus kutatasi eredményeket (Dicheva
és mtsai, 2015; Fridrich, 2023b; Roslan és mtsai, 2023).

Magyarorszagon szamos szerz6 definialta a gamifikaciot kiillonbozo teriiletekhez (pl.
oktatas, marketing, egészségiigy) kapcsolddva, amelyek koziil a pedagodgiai gyakorlat-
ban és neveléstudomanyi kutatasban is jelentds szamu megkozelitéssel talalkozhatunk
(pl. Barbarics, 2015; Duchon, 2021; Fridrich, 2020; Fromann és Damsa, 2016; Pacsi és
Szabo, 2017; Rab, 2013). Ezek koziil az egyik legnépszertibb Fromann Richéard gamifi-
kacids definicidja, mely szerint a

»gamification a jatékélményhez sziikséges jatékelemek, jatékmechanizmusok és
jatékdinamikak alkalmazasat jelenti az ¢let — jatékon kiviili — teriiletein azzal a
céllal, hogy az adott folyamatokat érdekesebbé és hatékonyabba tegye” (Fromann,
2017. 136.).
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A gamifikacid terminoldgiai problémakorével tobben is foglalkoztak (Bonus és Nagy,
2020; Fridrich, 2023a; Kalman és Fejes, 2023; Pacsi és Szabd, 2017) hazai viszonylat-
ban, azonban a jatékositas terminologiai kérdéseinek atfogd rendezése még varat magara,
amelynek rendezését neheziti, hogy a jatékalapu tanuldsi megkozelitések tertiletén is
komoly fogalmi zavar uralkodik (Fridrich, 2023a).

Végiil fontos szot ejteni arrol, hogy sokszor meriil fel a gamifikaciot 6vezd diskurzus-
ban az a kérdés, hogy mi a kapcsolat a jaték (game) és a gamification kozott. A jatek és
a gamification — mint azt fentebb lathattuk — meghatarozasa kapcsan korantsem talalkoz-
hatunk mindenki altal elfogadott fogalmakkal, azonban a gamifikacio teriiletén Karl M.
Kapp megkozelitésével értiink egyet, amely egyértelmtien kimondja, hogy a gamifica-
tion, vagyis jatékositas nem jaték, hanem a jatékok elemeinek alkalmazasa nem jatékos
kontextusban annak érdekeben, hogy a jatékokban megjelend hatismechanizmusokat
atemelje a nem jatékos kontextusba. A gamifikaciot alkalmazok nem jatékot alkotnak,
hanem egyes jatékos elemeket emelnek be és alkalmaznak kiillonbdzo teriiletekre (pl.
tanulds, tanitds) azzal a céllal, hogy érdekesebbé tegyék az ott zajlo, adott folyamatokat
(Kapp, 2012, 2017).

Ennek nyoman fontos kérdésként meriil fel, hogy az elmult évtizedben milyen adap-
taciok sziilettek Magyarorszagon mind a neveléstudomanyi kutatasokban, mind a peda-
gogiai gyakorlatban.

A gamifikdcio tipusai és modelljei

A gamifikacio tipusainak és modelljeinek szdma — kapcsolodoan a széles spektrumu
definicidalkotashoz — meglehetdsen nagynak mondhato. Fontos leszogezni, hogy a
jatékositassal kapcsolatos modellek szama nagyobb mértékben fordul eld a nemzetkozi
diskurzusban, mint a jelenség tipizalasat megkisérld taxondmiai rendszerek. Az elmult
13 évben sziiletett kutatasok koziil fontos kiemelni példaul Werbach és Hunter 2012-ben
sziiletett modelljét, amely harom részegységet azonosit a jatékositas kapcsan: a mecha-
nikat, a dinamikat és az esztétikat (Werbach és Hunter, 2012).

Az altalanos modelleken tul szamos vallalati szférara késziilt gamifikacios modellel
talalkozhatunk (pl. Bunchball, MDA Framework, Probst modell, Octalys Framework),
amelyek f6leg a vallalatok optimalizacidjanak eldsegitésére fokuszalnak: a vallalati szfé-
raban alkalmazott gamifikdciéban gyakori cél a munkavallalok motivacidjanak novelése
a hatékonysag és produktivitas fokozasa céljabol, vagyis a munkafeladatok végrehajta-
saval kapcsolatosak a célkitlizések (Fridrich, 2023b).

A gamifikacio oktatasi teriileten torténd alkalmazasa kapcsan egyre tobbszor talalkoz-
hatunk mar Iétez6 modellek (pl. Octalys Framework, MDA Framework) pedagégiai gya-
korlatra torténd adaptacios kisérleteivel. A fentiek mellett a kordbban mar emlitett Karl M.
Kapp kifejezetten az oktatast fokuszba allitva alkotta meg modelljét (Kapp, 2014, 2017;
Kapp és mtsai, 2013; Kapp és Boller, 2017), amely mellett csoportositotta a gamifika-
cidés megkozelitéseket (strukturalis gamifikacio, tartalmi gamifikacié) (Fridrich, 2023b).
Magyarorszagon az elmult b6 egy évtizedben tobben is alkottak sajat, a pedagogiai gya-
korlatukhoz kapcsolodo modellt, amelyre bévebben a kutatas eredményeinél tériink ki.

A fentiekben vazlatosan ismertetett széles spektrumu definicios és taxondémiai meg-
kozelitések nyoman fontos kérdésként mertil fel, hogy a magyarorszagi gamifikacids
diskurzus oktatassal foglalkoz6 kutatoi és pedagogusai milyen definiciok alapjan, milyen
modelleket alkalmazva, milyen célok mentén, milyen formaban és milyen teriileteken
alkalmaztak/alkalmaznak gamifikacios rendszereket. A fenti kérdések megvalaszolasara
a szisztematikus szakirodalmi attekintés modszerét alkalmazva vizsgaltuk a magyar
gamifikacios diskurzus oktatdssal foglalkozo6 szegmensét 2010 és 2023 kozott.
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Anyag és médszer

A kutatdsunk részeként részcélként jelent meg a magyarorszagi gamifikacioval fog-
lalkozo diskurzus feltérképezése szisztematikus irodalmi attekintéssel, amelyhez a
PRISMA (Preferred Reporting Items for Systematic Reviews and Meta-Analysis) 27
itembdl allo keretrendszerét alkalmaztuk. A kutatoi kérdéseink a kdvetkezok voltak:

K1: Milyen definicidk és modellek jelennek meg a gamifikacié kapcsdn a magyar
neveléstudomanyi és pedagogiai diskurzusban?

K2: Milyen céllal alkalmazzak a gamifikaciot a magyar oktatasi rendszerben?

K3: Az oktatas mely szintjein (altalanos iskola, kdzépiskola, fels6oktatas, felnéttkép-
z¢s) alkalmazzak a gamifikaciot Magyarorszagon?

K4: A gamifikacio milyen formaban (tantargyak, munkaforma) jelenik meg a magyar
neveléstudomanyi diskurzusban és pedagdgiai gyakorlatban?

KS5: A vizsgalat altal feltart empirikus kutatdsok milyen moédszerekkel, milyen ada-
tokra épitve, milyen eredményességet mutatnak fel?

A kutatas 2024. januar 01. és 2024. aprilis 16. kozott zajlott, amelynek soran a magyar
gamifikécios diskurzust vizsgaltuk 2010. januar 1. és 2023. december 31. kozott. A vizs-
galat sordn manualis adatbazist (MATARKA, Orszdgos Széchenyi Konyvtar Elektroni-
kus Periodika Archivum és Adatbazis [OSZK EPA]) és keresGalapt internetes keresést
(Google Scholar) alkalmaztunk. A manualis keresés soran tobb mint 32 neveléstudo-
manyi-pedagogiai folyodirat publikacidit (n=18 140) elemeztiik végig, amelyet kiegé-
szitettlink internetalapt kereséssel (n = 790). A kereséshez a kovetkezd kulcsszavakat
alkalmaztuk: gamification, gamifikacio, jatékositas. A keresési kritériumok a kdvetkezok
voltak: az item

* 2010. janudr 1. és 2023. december 31. kozott jelent meg,

* tartalma az oktatasban alkalmazott gamifikaciora vonatkozik,

 szdvege elérheté manualis vagy internetes adatbazisban, repozitériumban,

» megfelel a tudomanyossag kritériumainak (tartalmaz hivatkozasokat),

* nem lehet konyvajanlo, recenzid vagy online cikk.

A kizarasi kritériumok a kovetkezdk voltak: Az item
* nem 2010. januar 1. és 2023. december 31. kozott jelent meg,
* tartalma nem az oktatasban alkalmazott gamifikaciora vonatkozik,
+ szovege nem elérhetd manualis vagy internetes adatbazisban, repozitoriumban,
* nem felel meg a tudomanyossag kritériumainak (nem tartalmaz hivatkozéasokat),
* konyvajanlo, recenzid vagy online cikk.

A vizsgalat a sziikitések utan 69 tanulmanyt azonositott a keresési és kizarasi kritériu-
mok mentén. A tanulmanyok részletes bibliografiai adatait az 1. melléklet tartalmazza.
Az eredmények elemzéséhez a Microsoft Excel 365 programot hasznaltuk. A vizsgalat
részletei az 1. abran lathatok.
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Eredmények
A magyar oktatdsi gamifikdcio diskurzusanak dltalanos jellemzoi

A magyar diskurzusban 2010. januar 1. és 2023. december 31. kozott vizsgalt itemek
(n = 69) megjelenési mintdja alapjan elmondhato, hogy a nemzetkdzi €s a magyar dis-
kurzusban jelentds iddbeli cstiszas észlelhetd: a nemzetkdzi gamifikacios diskurzus 2010
utdn lathatd novekedése (2. és 3. abra) Magyarorszagon inkabb 2014-tdl érzékelhetd
(4. abra). A magyar diskurzusban egyértelmiien észlelheté a Covid-19 vilagjarvany
kezdetének hatasa (4. abra), amelynek oka, hogy a magyar értelmezésben — harmo-
niaban egyes nemzetkozi megkdzelitésekkel — a gamifikaciot egyértelmiien digitalis
modszertannak/keretrendszernek interpretaljak, dsszekapcsolva azt digitalis platformok-
kal (pl. Kahoot, Duolingo) vagy mas, egyéb jatékalapu tanuldsi megkozelitésekkel
(pl. game-based learning, edutainment).
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2. abra. A nemzetkozi gamifikacios diskurzus felséoktatasra vonatkozo szegmensében
megjelent tanulmanyok szama 2010 és 2023 kézott, évenként és adatbazisonkent (n = 15 138)
(Forras: Roslan és mtsai, 2023)

A minta megoszlasa kapcsan elmondhato, hogy az itemek mifaja 90%-ban tanulmany,
a fennmaradé 10% pedig konyv (6%), PhD értekezés (3%) vagy szakdolgozat (1%).
Fontos megemliteni, hogy a kutatds soran tobb olyan item is része volt a mintanak,
amely szakdolgozati szinten foglalkozott a gamifikdcioval, azonban ezeket a hozzaférés
megtagadasa miatt kizartuk, hiszen hozzaférhetetlenségiik miatt nem tudnak a diskurzus
részévé valni. A kulcsszavak tekintetében a vizsgalt minta megoszlasa heterogénnek
mondhatd: a leggyakrabban hasznalt kulcsszo a diskurzusban a gamifikacio (49%),
majd a jatékositas és a gamification kovetkezik koriilbeliil hasonlo aranyban (5. abra).
Az utolso6 kategoriaba (Nem tartalmaz kulcsszavakat) olyan itemeket soroltunk, amely
konyv vagy szakdolgozat formajaban jelent meg. Ezek esetében a cim vizsgalata alapjan
kategorizaltuk be az egyes itemeket.
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3. dabra. Az internetes keresések alakuldsa a ,, gamification” kulcsszora vilagszinten 2010 és 2023
kozott, évenkent (n = 7238) (Forras: Google Trends, 2024)
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4. abra. A magyar gamifikacios diskurzus oktatdasra vonatkozo szegmensének megoszlasa

2010 és 2023 kozott, évenként (n = 69) (Forras: sajat felmérés alapjan sajat szerkesztés)
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5. abra. A magyar gamifikacios diskurzus oktatdasra vonatkozo szegmensének megoszlasa
2010 és 2023 kozott, kulcsszavanként (n = 69) (Forrds: sajat felmérés alapjan sajat szerkesztés)
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A gamifikacio elméletének és alkalmazhatosaganak kapcsan szamos kutatas latott nap-
vilagot, amelynek nyoman tobb kutatas is foglalkozott a nemzetkozi diskurzus jellem-
z6ivel (pl. Caponetto és mtsai, 2014; Dicheva ¢és mtsai, 2015; Koivisto és mtsai, 2018;
Roslan és mtsai, 2023). A témaban az elmult években sziiletett szisztematikus irodalmi
attekintések jol kiemelik, hogy a nemzetkdzi diskurzusban jellemzden inkabb teoreti-
kus munkakkal talalkozhatunk, mintsem empirikus kutatasokkal és eredményekkel (pl.
Caponetto ¢s mtsai, 2014; Dicheva és mtsai, 2015; Koivisto és mtsai, 2018). A magyar
gamifikécios diskurzus oktatasra vonatkozd szegmensére hasonld tendencia jellemzd: a
teoretikus tanulmanyok aranya (39%) magasabb, mint az olyan munkék szdma, amelyek
empirikus eredményeket is tartalmaznak (29%). Mindazonaltal szamos olyan publikacid
latott napvilagot (32%) a magyar diskurzusban, amely empirikus kutatasrol szamol be,
megtamogatva a kutatas Osszetett teoretikus hatterével, igy ezeket az adatfeldolgozas
soran kiilon kezeltiik.

Definiciok és modellek

A kutatas els6 kutatdi kérdése annak feltarasat célozta, hogy milyen definicidk és model-
lek jelennek meg a gamifikacioé kapcsan a magyar neveléstudomanyi és pedagogiai
diskurzusban. A gamifikacié kiilonboz6 definicidinak hazai megjelenésével kapcsolatos
eredmények heterogén képet mutatnak. A gamification fogalmanak megjelenése Nick
Pelling nevéhez kothetd, aki 2002-ben hasznalata el6szor, és az elektronikus eszkdzok
jatékszerl feliiletekkel valo felgyorsitasat és élvezhetobbé tételét értette alatta (Pelling,
2011). A gamifikacidé nemzetkozi diskurzusanak kezdeteit azonban a legtobb nemzetkozi
kutaté Jesse Shell (Schell, 2008, 2010) és Jane McGonigal (McGonigal, 2010, 2011)
eléadasaihoz koti, amelyek nyoman a fogalom szélesebb kdrben is ismertté valt.

Magyarorszagon a nemzetkozi diskurzussal szinte egy idében jelent meg a fogalom:
elséként Rab Arpad doktori kutatasdban foglalkozott alaposabban a gamifikacioval (Rab,
2012, 2016). A jelenséggel kapcsolatos publikaciok szamanak jelentésebb novekedése
azonban csak 2014-t6l figyelhetd meg. Fontos megemliteni Prievara Tibor 2015-ben
megjelent kdnyvét, amely nem tudomanyos jelleggel késziilt, mégis nagy hatast gyako-
rolt a pedagdgiai gyakorlatban alkalmazott gamifikacié adaptacioira (Prievara, 2015).
A gamifikacié definicidinak magyarorszagi megjelenése kapcsan jol korvonalazodik a
jelenséget érintd terminologiai zavar: a diskurzusban 51 kiilonb6zd definicid talalhato
(8. abra), azonban ezekbdl négy joval gyakrabban jelenik meg a diskurzusban (Deterding
¢és mtsai, 2011; Fromann, 2017; Kapp, 2012, 2017; Werbach ¢és Hunter, 2012). A fenti
jelentds szamu fogalom jelentds része visszavezethetd valamely, a nemzetkdzi diskur-
zusban megjelent definiciéra (pl. Deterding, Werbach és Hunter, Kapp), mégis elkii-
lonitésiiket indokolja az adott szerz6k sajatos értelmezésének hozzaaddsa. A magyar
gamifikacios diskurzusra nagy hatast gyakorolt Fromann Richard 2017-ben megjelent
konyve (Fromann, 2017), amelyben tobb nemzetkozi definiciora épitve sajat definiciot
fogalmazott meg, amely tobb, késébbi munkaban is megjelenik (6. abra). A magyarok
altal alkotott sajat definiciokrol elmondhatok, hogy azok mindegyike visszavezethetd a
nemzetk6zi diskurzusban nagy népszertiségnek o6rvendd, kiilonbozo jatékalapa tanulasi
megkozelitéseket és gamifikacios jellemzoket megfogalmazoé definiciok (Werbach és
Hunter, Kapp, Deterding, Abt, Houtari és Hamari stb.) valamelyikére.

A diskurzus definicios aspektusara jellemz6 heterogenitas az adaptaciok soran alkal-
mazott modellek tekintetében is nyomon kdvethetd (7. abra). A vizsgalat mintajaban
16 kiilonbozé modell jelenik meg, az adatfeldolgozas soran kiilon kezeltiik azokat az
adaptaciokat, amelyek tobb modellbdl keverten alkalmaznak elméleti és gyakorlati ele-
meket (Egyéni, 11%), valamint azokat, amelyek nem alkalmaznak modellt. A kutatés
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6. abra. A magyar gamifikacios diskurzus oktatdsra vonatkozo definicioinak eldforduldsi
gyakorisaga 2010 és 2023 kézott, tanulmanyonként (n = 69)
(Forras: sajat felmérés alapjan sajat szerkesztés)
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eredményei alapjan megallapithato, hogy a Magyarorszagon oktatasi gamifikaciot alkal-
mazok jelentds része (44%) nem épit kidolgozott modellre az adaptacié implementélasa-
kor. A modellek pontos leirasa, valamint elkiilonitése problematikus, ugyanis ezen a téren
is tetten érhetd a jatékalapu tanuldsi megkozelitéseket erdsen jellemzd terminologiai
zavar: a gamifikaciot sokszor szinonimaként hasznaljak olyan kiilonb6z6 fogalmakkal,
mint példaul az edutainment, a game-based learning vagy a playful learning/design.
A fenti heterogenitas kikiiszobolése érdekében egyre siirgetobb kérdés a kiillonbozo jaté-
kalapt tanulasi megkozelitések kozotti kiillonbségek tisztazasa, azok pontos elkiilonitése
egymadstol (Fridrich, 2023a).
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7. abra. A magyar gamifikacios diskurzus oktatdsra vonatkozo gamifikacios modelljeinek elofor-
dulasi gyakorisaga 2010 és 2023 kozétt, tanulmanyonként és modellenként (n = 69) (Forras:
sajat felmeérés alapjan sajat szerkesztés)

Célok, célrendszerek

A kutatds masodik kutat6i kérdése annak feltarasat célozta, hogy milyen céllal alkalmaz-
zak a gamifikaciot a magyar oktatasi rendszerben. A hagyomanyos oktatasi modszerek
gyakran nem képesek megfelelni az 1j generaciok igényeinek és elvarasainak, ami moti-
valatlansaghoz vezethet (Schwieger és Ladwig, 2018). Emellett a technologiai fejlédés,
bar lehetdségeket teremt a digitalis tanulasra és a kreativ kifejezédésre, egyben ujabb
kihivasokat is jelenthet a motivacid szempontjabdl (Twenge, 2017). Az egyre ndvekvo
versenyhelyzet és a folyamatos 6sszehasonlitas masokkal a szocidlismédia-platformokon
altalanos stresszt és szorongast okozhat, ami negativan befolyasolhatja az egyén moti-
jelenthetnek az olyan innovativ pedagdgiai modszerek, amelyek a didkok motivacidjanak
és érdeklddésének felkeltését célozzak, mint példaul a gamifikacio.

A gamifikacio6 elsédleges alkalmazasanak célja az adott résztvevok motivacidjanak
novelése egy adott cél elérése érdekében (Deterding és mtsai, 2011; Fromann, 2017).
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A gamifikacio oktatasi teriileten torténd alkalmazasanak nemzetkdzi diskurzusaban
a motivacidé mellett a tanuloi teljesitmény ndvelése is célként fogalmazddott meg az
elmult 13 évben. A kutatasunk masodik kutatdi kérdése mentén célunk volt feltarni, hogy
milyen céllal alkalmazzdk a gamifikdciot Magyarorszagon az elmult bd egy évtizedben.
A vizsgalat mintajaban szerepld itemek mindegyike tobb célt jelolt meg a gamifikacio
alkalmazasa kapcsan, azonban a leggyakrabban (42%) megadott célként a tanul6i moti-
vacio novelése jelent meg, amely 6sszhangban van a nemzetkozi és magyar diskurzusban
megjelend definiciokkal (8. abra).
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8. abra. A magyar gamifikacio diskurzus oktatasra vonatkozo szegmensének megoszlasa
2010 és 2023 kozott, alkalmazasi célonként (n = 69)
(Forras: sajat felmérés alapjan sajat szerkesztés)

A 2010 és 2023 kozott megjelent munkakban a tanuldi motivacio mellett egyenlé mér-
tékben jelent meg célként a kompetenciafejlesztés, valamint a tanuloi teljesitmény nove-
1ése. Fontos kiemelni, hogy a negyedikként erdsen megjelend cél (Ertékelési rendszer)
a nemzetkozi kutatdsokban elenyészd szamban jelenik meg (Dicheva és mtsai, 2015;
Fridrich, 2022b; Koivisto és mtsai, 2018). A gamifikalt értékelés mogott nagy valdszini-
séggel Prievara Tibor 2015-ben publikalt modellje all (Prievara, 2015), amely kapcsan
tovabbi pedagogiai gyakorlathoz kdthetd kutatasok jelentek meg a hazai diskurzusban
(pl. Barabasi, 2020; Barbarics, 2015, 2018; Barbarics és mtsai, 2019; Csikdsné Maczo,
2019; Fromann és Damsa, 2016; Kovacsné Pusztai, 2010). Az értékelés gamifikalasaval
kapcsolatban azonban az elmult években mind nemzetkézi (pl. Hyrynsalmi és mtsai,
2016; Mekler és mtsai, 2013, 2017), mind hazai kritikak (pl. Arany, 2018; Fridrich, 2020,
2023b; Rab, 2016) is megjelentek, kiemelve példaul, hogy az értékelés jatékositasa az
intrinzik motivacio elvesztéséhez vezethet, valamint jol atgondolt gamifikacids rendszer
hianyaban nem lesz tobb, mint egy atcimkézett jegyrendszer. A kritikdk a hangsulyt a
komplexen kidolgozott gamifikacios rendszerekre helyezik: 6nmagaban a PBL (Points,
Badges, Leaderboard/Level — Pontok, Jelvények, Ranglista/Szintek) rendszer beépitése
helyett fontos, hogy a jatékositott elemeket kidolgozott célrendszerhez kossiik, konkrét
fejlesztési célok mentén alakitsuk ki azokat, valamint a tanulaskomponensek figyelembe
vételével olyan jatékositott tanulasi kornyezetet alakitsunk ki, amely ndveli a tanulok
motivaciojat és teljesitményét (Fridrich, 2023b).

A fentiek mellett fontos azonban kiemelni, hogy mind a nemzetk6zi, mind a hazai mun-
kak nagyobb része elméleti szinten vizsgalta a gamifikaciot, kevés empirikus eredményt
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felmutatva. A jelenség mogott tobb ok is meghuzodik, azonban fontos kiemelni, hogy
a gamifikacio elméleti keretei korantsem tisztazottak, valamint komoly terminologiai
¢és taxondmiai problémakkal kiizd a jatékalapu tanuldsi megkozelitésekkel foglalkozo
tudomanyos diskurzus. A teoretikus megkdzelitések mellett mind a nemzetkdzi, mind a
magyar gamifikacioval foglalkoz6 diskurzusban szamos olyan munkaval talalkozhatunk,
amely nemcsak elméleti szinten foglalkozott a gamifikaciéval, hanem annak gyakorlati
alkalmazasat is vizsgalta. Ezek magyar vonatkozasat a késébbiekben targyaljuk.

Oktatasi szintek, tantargyak, munkaformdak

A vizsgalat harmadik kutatoi kérdése annak feltarasat célozta, hogy az oktatas mely szint-
jein (altalanos iskola, kdzépiskola, felsdoktatas, felndttképzés) alkalmazzak a gamifika-
ciot. A kutatasi eredmények jelentés megoszlast mutatnak a fenti kérdés tekintetében.
A kutatasban vizsgalt minta adaptacidinak oktatasi szintenkénti megoszlasa jol mutatja,
hogy a magyar gamifikdcios diskurzus kapcsan elemzett adaptaciok tobbsége (52%) a
kozoktatas valamely szintjére vonatkozik, mig a felsdoktatas és felnbttképzés tekinteté-
ben kevesebb (22%) implementacioval talalkozhatunk (9. abra). Az adaptaciok maradé-
kanak megoszlasa kapcsan fontos kiemelni, hogy nem minden esetben volt azonosithato,
hogy az adaptacio az oktatas mely szintjére vonatkozik (19%).

Altalanos iskola, Kb zépiskola, Felsdoktatds 7,25%

20.29%

Felsboktatis | | 1,45%

18,84% 15,94% 17.39%

ceess [N

mAltalanos iskola  DKozépiskola @Altalanos ésKozépiskola BFelsdoktatis  OFelndttképzés
9. abra. A magyar gamifikacios diskurzus oktatdasra vonatkozo gamifikacios modelljeinek

elofordulasi gyakorisaga 2010 és 2023 kozott, tanulmdnyonkeént és modellenként (n = 69)
(Forras: sajat felmérés alapjan sajat szerkesztés)

Empirikus kutatasok a magyarorszagi gamifikdcios diskurzusban
A 2010 és 2023 kozott, a hazai diskurzusban megjelen munkak koziil a vizsgalat soran

32 olyan itemet azonositottunk, amelyek empirikus vizsgalatokat végeztek, vagy egy-
szerl esettanulmanyokként tanari tapasztalatokat irnak le. Az itemek részletes vizsgalati
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eredményeit tételenként a 2. melléklet tartalmazza. Fontos kiemelni, hogy — eltéréen a
nemzetkdzi kutatdsok eredményétdl (pl. Caponetto és mtsai, 2014; Dicheva és mtsai,
2015; Koivisto és mtsai, 2018) — Magyarorszdgon kozel azonos a gamifikacioval kapcso-
latos empirikus kutatasok szama (n = 32), mint az elméleti munkaké (n = 37).

A vizsgalat negyedik kutatoi kérdése annak feltarasat célozta, hogy a gamifikacio
milyen formaban (tantargyak, munkaforma) jelenik meg a magyar neveléstudomanyi
diskurzusban és pedagogiai gyakorlatban. A megjelent empirikus munkakat kiilon vizs-
galtuk abbol a szempontbol, hogy az oktatas tekintetében milyen tantargyak soran alkal-
maztak gamifikaciot (10. dbra).

Kozoktatasi gamifikacio
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10. abra. A magyar gamifikacios diskurzus oktatdsra vonatkozo szegmense empirikus
kutatasainak megoszilasa 2010 és 2023 kozott, oktatasi szintenkeént és tantargyanként (n = 32)
(Forras: sajat felmérés alapjan sajat szerkesztés)

A magyar gamifikacios diskurzus oktatasra vonatkozé szegmensében, a vizsgalt minta-
ban az altalanos, illetve kdzépiskolai tantargyak soran alkalmazott gamifikacios gyakor-
latok szama (76%) Osszességében joval meghaladja a felsdoktatasi kurzusokhoz kothetd
adaptaciok szamat (24%). A kozép- és altalanos iskolaban bevezetett jatékositott modsze-
rek tantargyi megoszlasa kapcsan elmondhato, hogy nagyobb mértékben kertiltek alkal-
mazasra a human tantargyakhoz kapcsolodva (56%), mint a redl tantargyak keretében
(44%). A munkaformak tekintetében a minta kevésbé mutat heterogén képet. A kutatasi
eredmények alapjan megallapithato, hogy a magyarorszagi oktatasi gamifikacioval fog-
lalkoz6 tanulmanyok tobbsége digitalis alapokra helyezi a gamifikaciot (62%). Analog
(digitalis eszkozok nélkiili pedagdgiai hasznalat) formaban (12%) joval kevesebben
alkalmazzak, azonban jelentds azok szdma is (26%), akik mind analdg, mind digitalis
eszkozoket beépitenck a gamifikalt pedagogiai gyakorlatukba.

Az empirikus munkak elemzése soran vizsgalatunk kiterjedt a tanulmanyokban sze-
replé kutatasok tobb kulcsfontossagu elemére. Kiilonds figyelmet forditottunk a kuta-
tasok mintdinak elemszamara, amely meghatarozo tényezd a statisztikai elemzések
megbizhatosaga és altaldnosithatésaga szempontjabol. Emellett részletesen elemeztiik
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a kutatasi modszertant, beleértve a kvalitativ és kvantitativ eljarasokat, az adatgyijtés
modjat, valamint a mérések eszkozeit. Fontosnak tartottuk tovabba a kutatas tipusanak
meghatarozasat, legyen sz6 keresztmetszeti, longitudinalis, beavatkozasos vagy beavat-
kozasmentes vizsgalatrol, hiszen ezek a tényezok alapvetden befolyasoljak az eredmé-
nyek érvényességét és a kovetkeztetések levonhatosagat.

A vizsgalat 6tddik — egyben utolso — kérdése arra iranyult, hogy a vizsgalat altal feltart
empirikus kutatasok milyen modszerekkel, milyen adatokra épitve, milyen eredményes-
séget tudnak felmutatni.

A vizsgalatunkban azonositott empirikus tanulmanyok megoszlasa erésen homo-
gén képet mutat a kutatdsok idéddimenzidja tekintetében. A tanulmanyok jelentds része
keresztmetszeti kutatas (94%), mig csak elenyészé szamu longitudinalis vizsgalatot
azonositottunk (6%). Hasonlo arany all fent a tanulmanyok kutatasmodszertanat illetden.
A vizsgalt empirikus tanulmanyok nagy része (88%) kvantitativ modszereket alkalmaz,
mig a kvalitativ modszerek szama alacsonynak mondhaté (12%). Fontos megemliteni,
hogy a kvalitativ modszereket kevert kutatasként (blended research) alkalmaztdk. Az
alkalmazott mddszerek megoszldsa kapcsan (11. abra) fontos tovabba kiemelni, hogy
szamos kutatasban tobb kvantitativ modszert is beemeltek, igy a tanulmanyok tobbségénél
a kisérlet, a megfigyelés és a kérddives felmérés sok helyen egyiitt kertilt alkalmazasra.

Megfigyelés 87,50%

Kisérlet 78,13%

Orai tesztek _ 21,88%
interic [ 1250%
Applikicis-alapi adatgyGités [ o.38%
Dokumentumelemzés - 6,25%

11. abra. A magyar gamifikdcios diskurzus oktatasra vonatkozo szegmense empirikus
kutatasainak megoszlasa 2010 és 2023 kozétt, kutatasi modszerenként (n = 32)
(Forras: sajat felmérés alapjan sajat szerkesztés)

A magyarorszagi gamifikacios diskurzus oktatasra vonatkozo szegmense empirikus
tanulmanyainak mintaelemszama alapjan is alatdmaszthatd, hogy a tanulmanyok tobb-
sége keresztmetszeti, kvantitativ kutatds (12. abra), azonban fontos kiemelni, hogy a
szisztematikus irodalmi attekintés empiriat érinté vizsgalata soran nem elhanyagolhatd
mennyiségli itemnél (21,88%) azonositottuk, hogy a tanulmanyban a szerzék nem rogzi-
tettek adatokat a mintara vonatkozolag. Mindemellett a diskurzusban, a vizsgalt idészak
alatt harom olyan kutatast sikeriilt feltarni, amelynek kiemelt mintaclemszammal dolgoz-
tak (longitudinalis vizsgalatok).
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12. abra. A magyar gamifikacios diskurzus oktatdasra vonatkozo szegmense empirikus
kutatdasainak megoszlasa 2010 és 2023 kézott, mintaelemszam alapjan (n = 32)
(Forrdas: sajat felmérés alapjan sajat szerkesztés)

A kutatas 6todik kérdése talan az egyik legfontosabb kérdésként jelenik meg a magyar-
orszagi gamifikacios diskurzusban. Mennyire tud hatékony lenni a gamifikacié az empi-
rikus eredmények alapjan? A gamifikacid bevezetése ¢és alkalmazasa milyen hatasokat
valtott ki, valamint elmondhato-e, hogy eredményes volt? A teljes mintdban azonositott
empirikus kutatasok atfogo vizsgalata alapjan elmondhat6, hogy a tanulmanyok majd-
nem mindegyike pozitiv elmozduldsrol szamolt be a tanul6i motivacio teriiletén. A tanu-
161 teljesitmény tekintetében a tanulmanyokban k6zolt adatok és megfigyelésen alapuld
beszamolok alapjan elmondhato, hogy a tanulmanyok tobbségénél pozitiv elmozdulas
tortént a tanulok tanulmanyi teljesitményében a kiinduloponthoz képest. Tobb olyan pilot
kutatas latott napviladgot a vizsgalt iddszak alatt, amelynél az eredmények alapjan a szer-
70k tovabbi fejlesztéseket és kutatasokat terveznek. Mindazonaltal fontos megjegyezni,
hogy a hazai empirikus kutatasok kapcsan elenyész6 az az arany, amely a gamifikacio
mechanizmusainak, vagy a tanuldi motivacié mogotti hatasmechanizmusoknak a feltara-
sat célozna. A vizsgalt kutatasok tobbsége kisérleti alapon gamifikacids adaptaciot alkal-
mazott, amely pozitiv hatassal volt a tanulok motivaciojara €s tanuldi teljesitményére.
Mindemellett fontos kiemelni, hogy a gamifikdcié hatdsmechanizmusai mogott tobb
olyan, a neveléstudomany altal mar korabban feltart modszertan és elvrendszer is azono-
sithatd (Fridrich, 2022b, 2023a, 2023b), amelyek 6sszhatasa folytan nem kiilonithetd el
vilagosan, hogy a gamifikacidalapt tanulds soran mi torténik pontosan. Az alkalmazott
gamifikacios modellek tobbsége a Prievara-modell mentén indult el, azt bovitette és ala-
kitotta at a vizsgalt idészakban. A Prievara-modellt strukturalis gamifikdcioként azonosi-
hatjuk (Fridrich, 2023b; Kapp, 2017; Kapp ¢és mtsai, 2013), amelynek felépitése kivaldan
alkalmas arra, hogy a tanulasi struktira megvaltoztatasaval novelje a tanulasi motivaciot
¢s teljesitményt. Mindazonaltal nem tisztazott, hogy a motivacié ndvekedését egyszeriien
a jatékositas mentén bevezetett dnszabalyozo tanulasi utak idézték-e eld, vagy a moti-
vacionovekedés a gamifikaciotol fiiggetlen hatasként értelmezhetd (Fridrich, 2020). Ha
a pedagogiai gyakorlatba 6nszabalyzé tanulasi utakat €pitiink be, és a tanulok dSnmaguk
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valaszthatnak a feladatok koziil, akkor bizonyitottan né a motivaltsag és a teljesitmény
(Bandura, 1986, 1993, 1997; Clark, 2012; Pintrich, 2000, 2004; Wiliam és Black, 2009;
Zimmerman, 2000, 2002). Vagyis, ha a gamifikdcié adaptacidja csupan az 6nszabalyozo
tanulasi és teljesitési formak bevezetésére korlatozodik, akkor vélhetéen a motivacid és
a teljesitmény emelkedése nem a gamifikacionak, hanem az 6nszabalyozo tanulas meg-
valdsult gyakorlatanak koszonhetd. A gamifikacid hatasmechanizmusainak feltarasara
vonatkozolag a mintaban egyetlen kutatds vizsgalta kozelebbrdl a kérdést (Fromann,
2014, 2017), azonban fontos kiemelni, hogy a JatékosLét kutatas a videojatékok és azok
hatasainak feltarasat célozta, nem kifejezetten az oktatdsi kdrnyezetben, a mindennapi
pedagogiai gyakorlatban alkalmazott gamifikaciot.

Limitaciok

Altalanossagban elmondhatd, hogy a szisztematikus irodalmi attekintés bevalt modszer
a tarsadalomtudomanyi kutatdsokban. A PRISMA keretrendszerrel végzett szisztemati-
kus irodalmi attekintés erdsségei koziil kiemelkedik az atlathatosag €s a kritikara valod
nyitottsag, ugyanakkor, mint minden kutatasi modszernek, ennek is vannak korlatai,
mind maganak a modszertannak, mind pedig a konkrét alkalmazasanak. Ennek fényében
természetesen a jelen kutatas is rendelkezik limitacidkkal. Tanulmanyunk csak a tudoma-
nyos folyoiratokban kozzétett elméleti €s empirikus tudomanyos kutatasokra dsszponto-
sitott, anélkiil, hogy figyelembe vette volna a sziirke irodalomnak tekintett egyéb kuta-
tasokat és konyvfejezeteket. Ezt az attekintett tanulmanyok szama miatt elfogadhatonak
tartjuk (69 teljes szoveggel attekintett tanulmany). Mindemellett fennall a publikacios
torzitas kockazata a szisztematikus attekintés érvényességére nézve. Vizsgalatunknak
erdssége azonban az, hogy Magyarorszagon elsoként térképezte fel azokat az elméleti és
empirikus eredménnyel is rendelkez6 munkdkat, amelyek a magyarorszagi gamifikacios
diskurzus oktatasi szegmensével foglalkoztak 2010 és 2023 kozott.

Diszkusszié és tovabbi kutatasi iranyok

A kutatas kapcsan bemutatott eredmények alapjan elmondhatd, hogy a magyar oktatasi
gamifikacioval foglalkozd neveléstudomdanyi és pedagogiai diskurzus feliveld tendenciat
mutat: az elmult 13 évben, a témaban sziiletett neveléstudomanyi munkak — reflektalva
a nemzetkdzi kutatasi eredményekre — tobb oldalrol kisérletet tettek a gamifikacio
oktatasi kontextusban torténd alkalmazasanak elméleti tisztazasara. Mindemellett fon-
tos kiemelni, hogy a diskurzusban, a pedagdgiai gyakorlatokban megjelent gamifika-
cio-adaptaciok fontos empirikus eredményei ravildgitottak az oktatasi gamifikacidban
rejld lehetdségekre és limitaciokra. Az empirikus kutatdsok atfogd vizsgalata alapjan
kijelenthetd, hogy még mindig alacsony azoknak a kutatasoknak a szama, amelyek a
gamifikacio hatdsmechanizmusainak feltarasat céloznak. A magyar gamifikaciés dis-
kurzus oktatasra vonatkozé szegmense empirikus kutatasainak szisztematikus irodalmi
attekintése kapcsan elmondhato6, hogy Magyarorszagon kevés atfogd kutatas vizsgalta,
milyen folyamatok zajlanak a gamifikacio oktatasi alkalmazasa mogott, és azok hogyan
befolyasoljak a didkok viselkedését és motivacidjat. Lényeges volna, hogy a hazai kuta-
tasok mélyrehatdan elemezzék a gamifikacid hatasmechanizmusait, kiilonds tekintettel
arra, hogy milyen pszichologiai tényezok jarulnak hozza a gamifikacio sikeréhez vagy
esetleges kudarcahoz. Ezek a kutatasok nemcsak a gamifikacié mint jatékalapu tanulasi
megkdzelités mélyebb megértéséhez jarulnanak hozza, hanem eredményeik mentén eld-
segiten¢k a gamifikacié hatékonysaganak novelését.
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Jelen szisztematikus irodalmi attekintés részét képezi egy kutatassorozatnak, amely
a gamifikacié hatdsmechanizmusainak ¢és annak tanulasi motivaciora és teljesitményre
gyakorolt hatasanak feltarasat célozza, valamint a kutatas fokuszaba allitja a magyaror-
szagi, oktatasi gamifikacioval kapcsolatos diskurzus és adaptaciok vizsgalatat mind az
altalanos és kozépiskola, mind a felsGoktatas keretein belil.

A kutatassorozat varhatdé eredménye egy tudomanyos alapokon nyugvéd oktatasi
gamifikacios modell létrehozasa, amely rendelkezik egyértelmi €s atlathato kritérium-
rendszerrel. A modell segitségével atlathatova valnak a gamifikacio elemei kozotti ossze-
fiiggések, és feltarhatok azok tanulok teljesitményére és motivacidjara gyakorolt hatasai,
ami tdmogatast nyujthat a gamifikacié hatékonyabb pedagdgiai alkalmazasa terén. Az
oktatasi gamifikacido komplex jellegét figyelembe véve fontos, hogy a pedagogiai gya-
korlatban valo alkalmazas soran szem el6tt tartsuk a gamifikacio tanulaskomponenseit
(Fridrich, 2022a, 2023b). A fentieken kiviil a kutatassorozat kiemelt része, hogy kialakit-
son egy taxonomiai rendszert, amely mentén a jatékalapu tanulasi modszerek — koztiik
a gamifikéacio — jobban értelmezhetdk és megérthetdk, eldsegitve igy azok hatékonyabb
¢és eredményesebb alkalmazasat az oktatés teriiletén. A koriiltekintd és tudoményos ala-
pokon nyugvo gamifikacios megkdzelités elémozdithatja a tanulok motivaciojanak és
teljesitményének novekedését. Ezen tulmenden az immerziv tanulasi élmények hozzaja-
rulhatnak a tanulok aktiv részvételéhez a tanulasi folyamatban, és tamogathatjak a didkok
gondolkodasi és tanulasi képességeinek hatékonyabb fejlodését.

Fridrich Maté

Pécsi Tudomanyegyetem Bélcsészet- és Tarsadalomtudomanyi Kar
Oktatas és Tarsadalom Neveléstudomanyi Doktori Iskola
Kdészonetnyilvanitas, timogatas
A tanulmany az Innovécios Technoldgiai Minisztérium EKOP-24-3-11 kédszamt Egye-

temi Kutatoi Osztondij Programjanak a Nemzeti Kutatési, Fejlesztési és Innovacios
Alapbol finanszirozott szakmai tamogatasaval késziilt.
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Iskolakultara 2025/2

Absztrakt
Az elmult évtizedekben a hagyomanyos oktatasi modszerek hatékonysaganak csokkenése egyre nagyobb
figyelmet iranyitott az innovativ tanulési technikak felé. A gamifikacio mint alternativ oktatasi modszer a 2010-
es évek ota fokozott érdeklddés targyat képezi, és mind nemzetkdzi, mind hazai szinten egyre tobb kutatas
foglalkozik alkalmazasaval. Jelen tanulmany a PRISMA szisztematikus irodalmi attekintés segitségével feltaro
jellegti kutatast mutat be. A vizsgélat a magyarorszagi gamifikacios diskurzus oktatasi szegmensének explorativ
feltarasat végezte el 2010 és 2023 kozott (n = 69). A kutatasi kérdések arra iranyultak, hogy milyen definiciok
és modellek jelennek meg a diskurzusban, azokat milyen céllal, az oktatds mely szintjein, milyen tantargyak
keretében és milyen munkaformaban alkalmazzak. A vizsgalat eredményei alapjan megallapithatd, hogy a
magyarorszagi gamifikacios diskurzus oktatasi szegmensében alkalmazott definiciok és modellek rendkiviil
széles spektrumon mozognak. A gamifikaciot alkalmazd pedagdgusok és oktatok nagyobb mértékben alkal-
mazzak a megkozelitést a koznevelésben, mint a felsdoktatasban. Az adaptaciok vizsgalata soran megallapitot-
tuk, hogy — 0sszhangban a nemzetkozi diskurzus egy részével — hazankban is a modszert adaptalok tobbségben
digitalis alapokon kozelitik meg a gamifikaciot. Tovabbi eredményként jelenik meg, hogy a gamifikdcioval
foglalkozo elméleti munkak és adaptacios vizsgalatok a gamifikaciot kiugro mértékben a tanuldi motivacio
novelése miatt alkalmazzak. Az eredmények alapjan elmondhat6, hogy a gamifikacioval foglalkoz6 magyar-
orszagi diskurzus oktatasi szegmense folyamatosan boviil tendenciat mutat, valamint — szemben a nemzetkozi
gamifikacids diskurzussal — az empirikus és teoretikus munkdk szama kozel azonos mértékii. Az empirikus
kutatasok jelentds része kvantitativ modszertant alkalmaz, elenyész6 a kvalitativ kutatasok szamra. Kutatasunk
célja, hogy a magyarorszagi gamifikacios diskurzus oktatasi szegmensének feltérképezésével segitsiik a hazai,

gbgiai gyakorlatokat.

Kulcsszavak: gamifikacio, jatékositas, PRISMA szisztematikus irodalmi attekintés, oktatasban alkalmazott
gamifikacio
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