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Osszehasonlito szisztematikus
szakirodalmi szintézis
a tanarjeloltek és gyakorlo
pedagogusok jatekos oktatas
iranti hozzaallasarol

A jatekos tanulds optimdlis tudatdllapotot biztosit a tanuldshoz
(Uluay és Dogan, 2016), igy lehetdséget nytijt a tanulok
dltal kedvelt és ismerds kézeg és az iskola dltal preferdlt

kompetenciafejleszités 6sszefonoddsdra (Rowan, 2010). A jdtékos

oktatds elsddleges célja a tanulds tamogatdsa, a tanuldsi
motivdcio, részuvétel és aktivitds novelése, valamint a komplex
személyiségfejlesztés (Al-Azawi és misai, 2016, Balogh, 2017;
Hromek és Roffey, 2009; Juhdsz és Radics, 2019).

Bevezetés

kellene az oktatast, hanem abbol kellene kiindulnia, hiszen a gyermekeknek ez az

elséleges tevékenységi formaja” (Juhasz és Radics, 2019. 6.). A tanulasi motivacio
lanyhulasa roml6 tanulmanyi eredményességhez, a tanulds iranti negativ attitiid kiala-
kulasahoz, valamint akar a tanuldok kozoktatasbol torténo lemorzsolodasahoz is vezethet
(Fehérvari, 2015; Juhasz, 2020; Paksi ¢és mtsai, 2023). A jatékos oktatas alkalmazésa
hozzajarul a tanulasi motivacido megtartasahoz és visszaszerzéséhez (Abari és mtsai,
2020; Juhasz, 2020; Kapp, 2012; Kalman ¢és Fejes, 2023; Mazarakis, 2021). Ugyanakkor
a megfeleld modszertani hattér ismerete nélkiil a pozitiv hatds nem biztosithato (Beavis
¢és mtsai, 2014; Jaskoné Gacsi, 2020; Juhasz, 2020; Juhész és Radics, 2020; Kapp, 2012;
Kalman ¢és Fejes, 2023). Az eredményesség fligghet példaul a kiprobalas iddtartamatol,
a tanulok életkoratol, az alkalmazott mechanizmusoktdl, illetve a pedagdgus felkésziilt-
ségétdl, hozzaallasatol is (Beavis és mtsai, 2014; Hsu és mtsai, 2017; Kalman és Fejes,
2023; Kelly és mtsai, 2022; Oliveira és mtsai, 2022; Rowan, 2016).

A jatékos tanulas kutatasa fellendiilt az elmult években (Kalman és Fejes, 2023),
szamos kedvezd eredménnyel gazdagodott a tudomanyteriilet, tobbek kozott, a tanuloi
motivaciora, bevonddasra, tanuldsi eredményekre, tarsas interakciokra gyakorolt pozitiv
hatasok terén (Kalman és Fejes, 2023). A magyar kontextusban tobb tantargyhoz kapcso-
l6ddan (pl. anyanyelvi nevelés, ének-zene, irodalom, bioldgia) (Juhasz és Radics, 2020;
Kiss ¢és mtsai, 2021) is folytak kutatdsok, amelyek tobbnyire a didkok nézépontjabol
vizsgalodtak. Nemzetkozi téren a pedagogusok jatékos modszertanokrol alkotott nézetei
is megfigyelésre keriiltek (Foster és Shah, 2020; Kangas és mtsai, 2016; Lester és mtsai,
2023; Ragni és mtsai, 2023; Sanchez-Mena ¢s Marti-Parreno, 2017; Sun és mtsai, 2023;

J uhasz és Radics (2019) megfogalmazasa alapjan ,,a jatéknak nem kiegészitenie
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Zainuddin és mtsai, 2020). Ezeket atfogdan azonban eddig nem elemezte szisztematikus
szintetizald kozlemény. Jelen tanulmany célja szisztematikus szakirodalmi szintézis
segitségével 0sszehasonlitani a tanarjeloltek ¢és a gyakorld pedagogusok jatékos okta-
tasrol alkotott nézeteit és a jatékos gyakorlatukat befolyasolo tényezdket 2013 és 2023
kozott, angol nyelven megjelent publikaciok eredményei alapjan.

A jatékos tanulas elméleti hattere

Az 6vodas gyermekek tanuldsaban, a vilag megismerésében kiemelt szerepe van a jaték-
nak (N. Kollar és Szabd, 2017; Vygotsky, 1967), mely tevékenység igy az iskolakez-
dés soran is megkonnyitheti az dvoda-iskola kozti atmenetet (Jaskoné Gacsi, 2020;
Marievych és mtsai, 2022), késébbi években pedig lehetéve teszi élményszerzés tjan
az aktiv tanulas megvalosulasat (Arvai-Homolya és mtsai, 2018; Balogh, 2017; Bonus
¢s Nagy Laszloné, 2020; Lengyelné Molnar és mtsai, 2021) és igy az 6nallo tanulési
utak kiépitését, az onszabalyoz6 tanulas képességének fejlesztését (Abari és mtsai, 2020;
Juhasz, 2020; Kalman ¢és Fejes, 2023).

A jatékos tanulas témajaban az egyes irasok fogalmi keretei gyakran tisztazatlanok,
a tanulasszervezési koriilmények nem eléggé kifejtettek, gyakran helyteleniil szinonima-
ként hasznalnak egyes fogalmakat (Bonus és Nagy Laszloné, 2020; Jaskoné Gécsi, 2020;
Kalman és Fejes, 2023; Opris és mtsai, 2021; Zainuddin és mtsai, 2020). Tovabb bonyo-
litja a helyes fogalomhasznalatot, hogy a nemzetk6zi szakirodalomban kiilon kifejezés
tartozik a szabad jaték (play), valamint a kotott jaték (game) fogalmahoz, mig a magyar
nyelvben ezekre ugyanazt a szot hasznaljuk (Bonus és Nagy Laszloné, 2020), azonban
a jaték fogalmahoz hasonloan a tovabbi kapcsolodo kifejezések definialdsa is problémas
(Pasztor, 2014). A fogalmak keveredésére jo példa lehet az edukativ jatékok és a jatékos
feladatok megkiilonboztetése. A két fogalom kozott a tanuldsi €s szorakozasi dsszetevok
aranyédban van kiilonbség. Mig a jatékos feladatok kdzelebb allnak a feladatok katego-
ridgjahoz, addig az edukativ jatékok inkabb a jatékok, az észrevétlen tanulas felé tendal-
nak (Juhasz és Radics, 2020). Az egyes tanulok neme, életkora, kognitiv, emocionalis,
szocialis jellemz6i, valamint jatéktapasztalata is hatassal lehetnek arra, hogy ki mit ¢l
meg jatékként, szorakoztatd tevékenységként. Ebbol kifolyolag a tandrok és a didkok
jatékfelfogasa is eltérd lehet (Juhdsz és Radics, 2020).

Juhasz és Radics (2020) munkdjabdl is kideriil, hogy a fogalmi zavar nagy prob-
1émat jelenthet a pedagdgusok jatékos tanulasrdl alkotott nézeteivel kapcsolatban,
mivel meghatarozas alapjan a ,,szabad jaték” kiilsé céltol fiiggetlen, 6nmagaért valo,
onkéntesen, szabadon valasztott tevékenységként értelmezenddé (Huizinga, 1944), ami
nehezen egyeztethetd 0ssze a kozoktatas kontextusaval, ez pedig a ,,jaték” és a ,,tanu-
las” fogalmanak elkiiloniilését eredményezi. Ezért is érdemes kozelebbrdl megvizs-
galni a kapcsolodo fogalmak kérdéskorét, mivel bizonyos jatéktipusok hatékonyabban
alkalmazhatok oktatasi céllal, mint masok (Bonus és Nagy Laszloné, 2020; Juhasz és
Radics, 2020).

A komoly jatékok (serious games) olyan jatékok, amelyeknek elsédleges célja az
oktatas, és csak ezt kdveti a szorakozas (Balogh, 2017; Bonus és Nagy Laszloné, 2020).
A jatékalapu tanulas kifejezés (Game-Based Learning, GBL) a jatékokon keresztiil
torténd tanulasi folyamatot jelenti, igy a komoly jaték szinonimdajaként is tekinthetiink
ra, illetve annak tanulasi folyamatban torténdé hasznalatat értjiik alatta (Bonus és Nagy
Laszloné, 2020; Opris és mtsai, 2021). A jatékalapt tanulas fogalman beliil beszélhetiink
tovabba a digitalisjaték-alapu tanulas elnevezésrdl is (Digital Game-Based Learning,
DGBL), mely lényegében a jatékalapu tanulas digitalizalt formajat jelenti (Bonus és
Nagy Laszloné, 2020; Leonardou és mtsai, 2021; Pasztor, 2014).
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Fontos megkiilonbdztetniink a jatéko-
sitas (gamifikacio, gamification) és a jaté-
kalapu tanulas (game-based learning)
fogalmat, mivel a kettd nem teljesen fedi
egymast, azonban gyakran keverednek, pél-
daul a gyakorlé pedagoégusok nézeteiben
(Opris és mtsai, 2021). A legtobb tanulmany
Deterding és munkatarsainak (2011) defini-
cidjara hivatkozik, mely szerint a jatékositas
a jatékos elemek jatékon kiviili kontextusban
valé alkalmazasat jelenti. Fontos kiemelni,
hogy ugyan a jatékos gyakorlatok bemutata-
sanal nagy aranyban jelennek meg digitalis
eszkozok, azok alkalmazasa nem el6feltétele
a jatékositasnak (Kalman és Fejes, 2023),
ahogyan a jatékalapu tanuldsnak sem. Jelen
tanulmanyban a jatékos tanulés kifejezést a
jatékositas és a jatékalapt tanulas egyiittese-
ként értelmezziik, azaz a kutatasnak mindkét
iranyzat elemzése, illetve azok dsszehasonli-
tasa is részét képezi.

A komoly jdtékok (serious
games) olyan jdtékok, amelyek-
nek elsodleges célja az oktaltds,
és csak ezt koveti a szorako-
zds. A jatekalapu tanulds kife-
Jjezés (Game-Based Learning,
GBL) a jdtékokon keresztiil
tortend tanuldsi folyamatot
Jelenti, igy a komoly jcdték szi-
nonimdjaként is tekinthetiink
rd, illetve annak tanuldsi folya-
matban t6rténd haszndlatdt
ertjiik alatta. A jdtekalapri
tanulds fogalmdn beltil beszél-
hetiink tovdbbd a digitdlisjd-

tek-alapti tanulds elnevezésrol
is (Digital Game-Based Learn-
ing, DGBL), mely lényegében a
Jjatékalapui tanulds digitalizdlt
Jormdjdit jelenti.

A téves értelmezésekbdl kifolyolag a
jatékositast sokszor kizardlag az értékelési
rendszerhez kapcsoljak, vagy a modszertani-
lag elavultabb, kiils6 motivaciora fokuszalo,
pontokra, jelvényekre és ranglistakra épiild
gamifikdcié 1.0-ként értelmezik (Juhdsz,
2020). Holott a gamifikacio 2.0 mar a belsd
motivacio épitésére és megtartasara, a kom-
petencia érzetének kialakitasara, a jatékélmény megélésére fokuszal (Juhasz, 2020). Ez
komplexebb, sokszor kerettorténethez kapcsolt, egyénekhez igazitott, tobbféle nehézségi
szinten elérhetd, szocialis tényezokre és visszajelzésekre épitd, transzparens haladast biz-
tosito, onalld dontéseken alapul6 feladatrendszerrel valosithatdé meg, melynek kialakitasa
egy személy szamara idéigényes feladat lehet, tobb pedagogus dsszefogasaval valdsulhat
meg igazan konnyedén (Juhasz, 2020; Kalman és Fejes, 2023). Emellett kiemelt figyel-
met igényel az implementalasok alkalmaval, hogy a rovidebb beavatkozasok esetén az
Ujdonsag varazsa is kedvezo6 hatast valthat ki, amely azonban nem feltétlentil tartos (Kiss
¢és mtsai, 2021; Kalman és Fejes, 2023).

Tanari nézetek a jatékos oktatassal kapcsolatban

A jatékos oktatas kiprobalasa, alkalmazasa, illetve sikeressége nagyban fligg a pedagdgu-
sok nézeteitdl, hozzaallasatol, modszertani felkésziiltségétdl (Beavis és mtsai, 2014; Hsu
¢és mtsai, 2017; Kelly és mtsai, 2022; Oliveira és mtsai, 2022; Rowan, 2016). A modszer
nem megfeleld alkalmazasa hatasnélkiiliséghez, a teljesitmény romlasahoz, talzott ver-
sengéshez, a motivacio fokozatos elvesztéséhez is vezethet (Beavis és mtsai, 2014; Kapp,
2012; Nagy és Molnarné Konyha, 2019).

A tanari hozzaallas, nézetek és a pedagogiai gyakorlat mind szorosan sszefliggo terii-
letek (Annetta és mtsai, 2013; Batlle és Gonzalez, 2023; Buehl és Beck, 2014). A tanari
nézeteket (beliefs) jelen cikkben szubjektiv hitrendszerként értelmezziik, amelyet az

22




Szemle

egyén igaznak fogad el (Buehl és Beck, 2014). Ezen komponensek gyakran nagyobb
rahatassal vannak a gyakorlatra, mint akar az elézetes tudas (Annetta és mtsai, 2013).
Az attitid (attitude) eldzetes stimulusra vagy targyra adott valaszként értelmezhetd,
amely lehet kedvezd vagy elutasito (Kelly és mtsai, 2022). Az attitidok harom (aftektiv,
viselkedési és kognitiv) elemre bonthatok, melyek koziil a kognitiv komponens alapjat a
nézetek képezik (Kelly és mtsai, 2022).

Tanarjeloltek hozzaallasanak, nézeteinek vizsgalata képet ad varhato gyakorlatukrol,
illetve a tanarképzés alakitasahoz is utmutatast nyjthat (Del Pozo és mtsai, 2017), mig a
gyakorlo pedagdgusok jatékos modszertananak hatékony tdmogatasahoz elengedhetetlen
a hozzéallasukat, nézeteiket befolyasold tényezok feltérképezése. Kordbban szisztemati-
kus szakirodalmi attekintések mar megvizsgaltak a kutatasi teriilet egyes részeit, azonban
atfogo, dsszehasonlitd, szintetizald munka eddig nem sziiletett.

Zainuddin és munkatarsai (2020) gyakorlé pedagogusok jatékositott gyakorlatat vizs-
galtak, mellyel kapcsolatban elénydket, nehézségeket és kihivasokat gytijtottek Ossze.
Kiemelték a modszertan motivacid, bevonddas, tanuldsi eredményesség, interakcio és
szocializaci6 terén kimutathatd fejlesztd hatasat. Tovabba megfogalmaztak lehetséges
kutatasi iranyokat, mint példaul a tanulmanyok ellentmondasos elméleti kereteinek prob-
lematikajat, a jatékositas és jatékos tanulas 6sszehasonlitasanak sziikségességét, valamint
a kozoktatasra vonatkozo cikkek hianyat. Tovabba arra a felismerésre jutottak, hogy a
gamifikacidhoz nem feltétleniil sziikséges a high-tech kornyezet, igy a digitalis eszk6zok
hianya nem feltétleniil akadalyozza a jatékos oktatds megvalositasat.

Foster és Shah (2020) szisztematikus attekinté tanulmanyukban mind a tanarjeldl-
tek, mind pedig a gyakorld pedagogusok nézeteit vizsgaltak a jatékalapt tanulassal
kapcsolatban. Megallapitasaik szerint a pedagdgusjeloltek altalaban pozitiv hozzaallast
mutatnak a jatékok irant, ¢és elismerik azok oktatasban torténd alkalmazasanak elényeit,
de nehézségekbe iitkdznek, amikor bonyolult, a didkok igényeihez illeszkedd jatékokat
probalnak bevezetni. Eredményeikben tobbek kdzott a szakmai tapasztalatokat azonosi-
tottak mint a gyakorlatot befolyasold tényezdket.

Lester és munkatarsai (2023) attekintésiikben megallapitottak, hogy a tanarjeldltek
tobbnyire pozitiv hozzaallassal rendelkeznek a jatékositas és a jaték-alapu tanulas irant,
ami a legerésebb befolyasolo tényezdje késobbi gyakorlatuknak, emellett azonban sza-
mos megvalositasbeli és adminisztrativ akadallyal taldlkoznak munkajuk soran. A szer-
z0k a jatékositds modszertanat konnyebben alkalmazhatonak itélték meg a jatékalapt
tanulashoz képest az egyetemi kontextusban. Hangsulyoztak tovabba a reprezentativ
mintékra épiilé empirikus vizsgalatok sziikségszeriségét. Ragni és munkatarsai (2023)
szisztematikus tanulmanyukban szintén tanarjelolteket vizsgaltak. Felhivtak a figyelmet
a tanarképzés fontossagara, mivel a tapasztalatok meghatarozoak a jatékos gyakorlatok
kiprobalasanal. Ezen kiviil kiemelték a longitudinalis kutatasok elenyészé aranyat a
teriileten.

Kutatasi cél

Jelen szisztematikus szakirodalmi szintézis els6dleges célja 0sszehasonlitani gyakorld
pedagdgusok és tanarjeldltek hozzaallasat a jatékositassal, illetve a jatékalapt tanulds-
sal kapcsolatban, valamint feltérképezni a befolydsold tényezdket, amelyek hatassal
lehetnek jelenlegi vagy késobbi jatékos gyakorlatukra. A tanulmany vizsgalja az eddigi
hasonl6 témakban irodott szisztematikus tanulmanyok altal nem érintett kérdéseket,
illetve atfogd képet nyujt a kutatasi teriilet jelenlegi pillanatképérdl (vo. Foster €s Shah,
2020; Kangas és mtsai, 2016; Lester és mtsai, 2023; Ragni és mtsai, 2023; Sanchez-
Mena és Marti-Parreno, 2017; Sun és mtsai, 2023; Zainuddin ¢s mtsai, 2020).
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Az eddigi szisztematikus attekintésekre épitve jelen kutatas kérdései:

K1: Mi jellemzi a 2013 és 2023 kozott sziiletett angol nyelvli tudomanyos kozlemé-
nyeket, melyek a tanarjeloltek és gyakorld pedagoégusok jatékos oktatashoz vald
hozzaallasat vizsgaljak?

K2: Milyen tényez0k befolyasoljak az altalanos és kozépiskolai gyakorlo, illetve leendd
pedagdgusok jatékos gyakorlatat?

Modszertan
Eljardasok

A szisztematikus szakirodalmi szintézis elkészitéséhez a PRISMA protokollt vettiik ala-
pul (Page és mtsai, 2020). A keresést négy adatbazisban végeztiik: 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. El6szor probakereséseket végez-
tiink az adatbazisokban, valamint megfogalmaztuk a bekeriilési és kizarasi kritériumo-
kat. A kovetkezd keresési lancot 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 bekertilési kritériumok a kovetkezdk voltak: (1) egyértelmiien beazonosithato,
hogy gyakorld vagy leendd tanarok jatékositashoz vagy jatékalapu tanulashoz ftiz6d6
nézeteirdl, hozzaallasardl, gyakorlatardl szol; (2) 2013 és 2023 kozott jelent meg; (3)
angol nyelvii; (4) empirikus eredményeket tartalmaz; és (5) lektoralt. A kutatas soran
a ,,game” és ,,gamification” szavakhoz kapcsolddo kifejezésekre kerestiink ra a ,,play”
sz6 hasznalata helyett, mivel a nemzetkdzi irodalomban ez inkabb a szabad jatékra utal,
mig az elébbiek a kontrollaltabb, oktatasba kdnnyebben integralhato jelenségre utalnak
(Al-Azawi és mtsai, 2016; Aras, 2016; Huizinga, 1944). Kizarasi kritériumokként a
kovetkezoket fogalmaztuk meg: (1) nem gyakorld vagy leendd tanarok jatékositashoz
vagy jatékalapt tanulashoz fiz6d6 nézeteirdl, hozzaallasarol, gyakorlatarol szol (pl.
nem oktatasi kontextusban vizsgalja a videoéjatékokat, internethasznalatra, digitali-
seszkdz-hasznalatra, vagy egy specifikus jaték vagy gamifikalt médszer értékelésére
fokuszal); (2) nem egyértelmtien beazonosithatod, hogy gyakorldé vagy leendd tanarok
nézeteire fokuszal; (3) nem normal altalanos vagy kozépiskolai kontextusra vonatkozik
(pl. gydgypedagogia, Covid-idészak, ovoda vagy felsdoktatas); (4) nem tartalmaz empi-
rikus eredményeket; vagy (5) kutatasmodszertani szempontbol nem megfelelé mindségl
(Hong és mtsai, 2018). Az ¢vodai kontextust kizartuk a keresésbdl, mivel az évodasok
¢letében kiilonleges szerepe van a jatéknak (Vygotsky, 1967). A tanulmany mindségének
értékeléséhez Hong és munkatarsainak (2018) keretrendszerét alkalmaztuk (MMAT),
amely 6t kritériumot tartalmaz az egyes modszertanokhoz. A végsé mintaba a magas
mindségl (négy vagy ot kritériumnak megfeleld) és kozepes mindségii (harom krité-
riumnak megfeleld) tanulmanyok keriiltek be (v6. Mohamed Shaffril és mtsai, 2020).
A szlirést az els6 szerzo végezte, majd a nehezen eldonthetd esetekrél (kb. 20%) a maso-
dik szerzével konzultalt, amig megegyezés nem tortént a cikkek bevalogatdsaval vagy
kizarasaval kapcsolatban. Az 6sszehasonlithatosag érdekében a szlrést kiilon végeztiik
a gyakorl6 pedagogusok, valamint a leendd tanarok tekintetében. A sziirési protokollt az
1. abra mutatjak részletesen (Bacsa-Karolyi és Fehérvari, 2024).
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Beazonositds

Attekintés

Tanulmanyok beazonositasa
adatbazisokban torténd

A

Duplikatumok eltavolitasa (n = 1931)

keresések alapjan
(n=5425)

Duplikatumok eltavolitasa

tanulmanyok
(n=3493)

v

Cimek és absztraktok
attekintése
(n=3493)

utan fennmaradd >

Cimek ¢és absztraktok alapjan kizart tanulmanyok:
(m1 =3230; n2 = 3358)

Indok Gyakorlo ~ Tandr-
tanarok  jeloltek
nem megfelel6 forras 194 187
eltérd téma 1320 1247
eltéré minta 1551 1781
nem empirikus 164 142
nem megfeleld mindség 1 1

Teljes szovegek értékelése

Ertékelés

Fennmarado tanulmanyok a
teljes szovegek alapjan
(m1=152;m2=75)

(1 =263; mo = 135) ]

Teljes szoveg alapjan torténd kizaras:
(n1=111; n2 = 60)

Indok Gyakorlo ~ Tanar-
tandrok jeloltek
nem elérhetd 39 17
eltérd téma 18 16
eltéré minta 45 20
nem empirikus 6 4
nem angol nyelvii 3 3

Mindség és relevancia
ellenérzése

Teljes szovegek alapjan torténd kizaras,

(1 =152; 2 =75)

Bevdlasztas

A végsd mintaba
bevalogatott tanulmanyok
(n1=143; 12 =72)

nem megfeleld mindség: (n1 = 9; n2 = 3)

1. abra. Gyakorlo pedagégusokat vizsgalo tanulmanyok sziirése a PRISMA modell alapjan
(Bacsa-Karolyi és Fehérvari, 2024) nyoman)

Adatok kodolasa és elemzese

A kodolast az Atlas.ti program segitségével végeztiik, hibrid modszer alkalmazasaval.
A tanarok nézeteit, gyakorlatat befolyasold tényezdket Yang (2021) és Leonardou és
munkatarsai (2021) nem szisztematikusan 6sszeallitott szempontsorai alapjan kodol-
tuk deduktiv modon, valamint ezt egészitettiik ki tovabbi felmeriilé kédokkal induktiv
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modszer mentén. A kodokat harom kategoriaba gyiijtottiik: (1) a jatékos gyakorlatokat
tamogato tényezdk; (2) a jatékos gyakorlatokat akadalyozo tényezdk; (3) a jatékos gya-
korlatokat befolyasolo tényezdk (Leonardou és mtsai, 2021). A kodolas utan tematikus
csoportokat hoztunk 1étre (Braun és Clarke, 2006).

A minta nagysagara valo tekintettel jelen tanulmany feltaré attekintés (scoping review),
amelynek célja, hogy szisztematikus sziiréssel a leheté legtobb irodalmat szintetizalja
egy adott téma kapcsan, ezaltal pillanatképet nytjtani a kutatasi teriiletrdl, illetve atfogod
képet alkotni az eddigi kutatasi eredményekrol, az azokban rejlé elméleti keretrendsze-
rekrél, valamint a tovabbi lehetséges kutatasi iranyokrol. Nem célja azonban a részle-
tekbe mend, mély elemzés, amely az attekintés alapjan tovabbi kutatdsok témaja lehet
(Xiao és Watson, 2019).

Eredmények

Az eredmények ismertetésénél a tanulmanyok bemutatasa sordn a szazalékok, mig a
befolyasold tényezok felvazolasanal a zardjelben szerepld szamossagok azt jelzik, hogy
az adott kod milyen gyakorisaggal fordult el6 a publikaciok esetében.

Publikaciok forrasa, tipusai

A végsb mintaba a gyakorlo pedagdgusokat vizsgald kutatasok koziil 143, mig a leendd
tanarokat vizsgalé munkak koziil 72 tanulmany keriilt be. A legtobb kdzlemény folyobirat-
cikk volt (82%), melyek jelentds része a gyakorlo pedagogusok tekintetében az Amerikai
Egyesiilt Allamokbol (16%), mig a leendé pedagogusok esetén Torokorszagbol (27,8%)
szarmazott. A témaban megjelent tanulmanyok szama a 2019-es év 6ta megugrott (1d.
2. abra), azonban valamennyi idészakban a digitalis kontextusbodl torténd megkozelités
jellemezte a kutatasi teriiletet (71% csak digitalis kontextust, 11% digitalis kontextust is
vizsgalt).

Iskolaszint, tantargyi kapcsolédasok

A gyakorl6 pedagdgusokat vizsgald kutatasok esetében egyenletesen oszlott el, hogy az
also tagozatos (35,7%), a fels6 tagozatos és kdzépiskolai (27,3%), vagy pedig mindkét
szintet (30,8%) vizsgaltak, mig a leend6 pedagogusok esetében az alsé tagozatos kont-
extusra (27,8%) nagyobb hangsuly helyezddott, mint a felsé tagozatos és kozépiskolaira
(18,1%). A tanarjeldlteknél mindkét iskolaszintet a tanulmanyok 6tdde vizsgalta egyiitt
(20,8%), azonban ezen korben joval nagyobb volt azon cikkek ardnya, amelyek nem
hataroztak meg a vizsgalt iskolaszintet (33,3%). Tantargyak tekintetében mindkét eset-
ben leginkabb a STEAM targyakhoz (26,5%), a nyelvtanulashoz (21,4%), valamint a
testneveléshez (9,3%) ¢€s a tarsadalomismerethez (7,9%) kotodott a legtdbb kutatas.
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2013 leendd
2014 gyakorld
2014 leendd
2015 gyakorld
2015 leend6
2016 gyakorlo
2016 leend6
2017 leends
2018 gyakorld
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2017 gyakorlod

m Digitalis (n=153)

2018 leendd
2019 gyakorld

2019 leendd
2020 gyakorld
2020 leendd
2021 gyakorlod
2021 leends
2022 gyakorlo
2022 leend
2023 gyakorlo
2023 leend6

Digitalis és nem digitalis is (n=24) mNem digitalis (n=34) mNincs adat (n=4)

2. abra. Gyakorlo és leendd pedagogusok hozzaallasat vizsgalo publikaciok
megjelenési éve és a digitalis kontextus megjelenése

Jatékos oktatasokhoz kapcsolédo tanulaselméletek és megkozelitések

A tanarok altal képviselt tanulasi paradigmak formaljak gyakorlatukat, a jatékos oktatasrol
alkotott nézeteiket (Allsop és Jesse, 2015; An és Cao, 2017). Mind a tanarjel6ltek, mind
a gyakorlo pedagdgusokat vizsgdld munkak esetében az aktiv, tapasztalatok utjan torténd
tanulassal (42,8%) hoztak legtobbszor dsszefliggésbe a jatékos oktatast. A tanulméanyok

nagyjabol negyede emlitette a konstrukti-
vista pedagégiaval (25,1%), a 21. szazadi
tanulassal (25,5%) valo kapcsolatat a mod-
szertannak. Bar a jatékos oktatas nem tijszerti
modszer, az Ujabb tanuldsi paradigmak
elterjedésével, illetve a digitalis eszkdzok
ugrasszerii fejlodésével az elmult évtizedek
soran a kozoktatas ismét felfedezte és egyre
nagyobb mértékben alkalmazza (Carrillo és
mtsai, 2019). A kollaborativ tanulas (20%)
a publikacidk 6todében volt fellelhetd, ami
szintén a 21. szazadi készségekhez szorosan
kapcsolodo teriilet. Ezeken kiviil a problé-
maalapu tanulas (12,6%) is megjelent az ira-
sok egy részében, tovabba tobb kutatasban
is kiemelték a tanulokdzpontusagot (10,2%)
mint a tanulas eredményességének kedvezd
pedagogiai megkozelitést.

A kutatasok leginkabb jatékok okta-
tasba torténd integracidjaval foglalkoznak
(72,6%), de ezeknek kozel felében (43%)
nem nevezik meg ezeket jatékalapt meg-
kozelitésekként, mig a jatékositasrol joval

A tandrok dltal képuiselt tanu-
lasi paradigmdk formdljck
gyakorlatukat, a jdatékos okta-
tdsrol alkotott nézeteiket. Mind
a tandrjeloltek, mind a gya-
korlo pedagogusokat vizsgdlo
munkdk esetében az aktiv,
tapaszialatok wtjan torténo
tanuldssal (42,8%) hoztdk leg-
10bbszor Osszefiiggésbe a jdte-
kos oktatdst. A tanulmdnyok
nagyjdabol negyede emlitette a
konstruktivista pedagogidval
(25,1%), a 21. szdzadi tanulds-
sal (25,5%) valo kapcsolatdt a
modszertannak.
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kevesebb tanulmany sz6l (8,8%). Csupan né¢hany cikkben vizsgalodnak mindkét téma-
ban (4,7%), a tobbi iras pedig mas kapcsolodo tertiletekkel foglalkozik, mint példaul a
jatéktervezéssel (13,5%). Emellett a tanulméanyok 71%-a vizsgalja kizarélag a digitalis
kontextust. Mindez azért érdekes, mert Lester ¢s munkatarsainak (2023) tanulmanya sze-
rint a felsdoktatas esetében sokkal konnyebben beépithetd a jatékositas, mint a jatékalapu
tanulas. Illetve tobb tanulmany is fejtegeti a digitalis eszk6zok alkalmazasanak nehéz-
ségeit, akadalyait, ami azt eredményezi, hogy a hagyomanyos eszkdzok hasznalatanak
tamogatasa, kutatdsa novelhetné a jatékos modszertanok megvaldsithatdosagat (Alyaz és
mtsai, 2017; Sun €és mtsai, 2023).

A kutatdsokra altalanossagban jellemzd volt, hogy nem tiikkroztek egységes elméleti
keretet a kapcsolodo szakkifejezések esetében. A jatékositast legtobbszor Deterding és
munkatarsainak (2011) definicioja alapjan hataroztak meg jatékos elemek nem jatékos
kornyezetben torténd alkalmazasaként, vagy olyan forrasokra hivatkoztak, melyek dssze-
csengenek az el6z0 megkozelitéssel. Ezen kiviil Kapp (2012) definiciéja meriilt még
fel tobb cikkben is, mivel az oktatasi kontextusra vonatkoztatva Kapp tovabbi célokat
fogalmaz meg (pl. a bevonddas, a motivacidé ndvelése, valamint a tanulds tamogatasa)
a jatékositas alkalmazasaval kapcsolatban, igy konkrétabb, a pedagogia szamara adek-
vatabb meghatarozast hozva 1étre (Handle és Winter, 2021), mig a jatékalapu tanulas
esetében szamos kiilonféle, ritkan visszatérd hivatkozasokat hasznaltak a definialas soran
(pl. Prensky, 2001; Van Eck, 2006). A dokumentumok kozel felében pedig a szerzék
egyaltalan nem tisztaztdk a fenti fogalmakat korabbi kutatasokra torténd hivatkozasok
mentén (43,7%).

Modszertan és adatfelvétel

A gyakorld pedagdgusokat vizsgald kutatdsok nagy része keresztmetszeti, feltérképezo
kutatas volt (67,1%), mig a tanarjeldltek esetében joval nagyobb aranyban folytak hatas-
vizsgalatok (68%), melyeket a tanarképzés soran elvégzett targyakba vagy gyakorla-
tokba integralva végeztek. Ehhez illeszkedve a gyakorld pedagdgusok esetében nagyobb
aranyban folytattak tisztan kvalitativ vizsgalatokat (45,5%), mint a tanarjeloltek eseté-
ben (29,2%), mig a tisztan kvantitativ megkdzelitések inkabb a tanarjeldlteknél voltak
gyakoribbak (37,5%), mint a gyakorlé pedagégusoknal (31,5%). A tanulméanyok kozott
voltak nagymintéds adatfelvételek is, azonban még igy is torzithatta az eredményeket a
nagyaranyu hozzaféréses (46,5%) és koncentralt (23,7%) mintavétel. Lester és munka-
tarsai (2023) tanulmanyukban jelezték is a tanarjeldltekre fokuszalo kutatasok esetében
a reprezentativ mintavételre épiild kutatasok hianyat.

Hivatkozottsag

A gyakorlo pedagogusok esetében két tanulmanyhoz kapcsolodott nagyon magas
(n > 200) (Bourgonjon és mtsai, 2013; Kingsley és Grabner-Hagen, 2015) és tizenegy
irashoz magas (n > 100), mig a tanarjeloltek tekintetében négy publikacidhoz tartozott
magas (n > 100) (Alyaz és Genc, 2016; Blume, 2019; Carrillo és mtsai, 2019; Kaimara
¢s mtsai, 2021) hivatkozottsagi adat a Google Scholar adatai alapjan. A tanulmanyok
tobbsége (81,4%) alacsony, azaz 50-nél kevesebb hivatkozassal birt. Osszességében
elmondhato, hogy a leggyakrabban idézett publikaciok kozott szerepelnek keresztmet-
szeti és longitudinalis kutatasok is, kvalitativ és kvantitativ megkdzelitések, nagymintas
(n = 505) és egy pedagogus jogyakorlatat bemutatd, valamint altalanos és kdzépisko-
lai kontextust is érintd munkak. Mind a jatékositas, mind pedig a jatékalapu tanulds
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megjelenik, foként digitalis kontextusban. Tovabba ezen kutatasok tobbsége kihangsu-
lyozza a tanarok pozitiv hozzaallasat a jatékos oktatas irant.

Tanari jatékos gyakorlatokat befolyasolo tényezék

Osszességében elmondhatd, hogy a gyakorld pedagégusok és a pedagogusjeldltek is
inkabb pozitivan allnak a jatékos modszertanhoz a nemzetkdzi minta alapjan (inkabb
pozitiv: 42,3%; inkabb negativ: 4,65%; a tanulmanyok 32,6%-aban nincs erre vonat-
kozo adat), azonban gyakorlatukban, terveikben mégis kisebb aranyban jelenik meg a
jatékos oktatas megvaldsitasa. Ehhez pedig az is hozzajarulhat, hogy a téma sok esetben
kizarolag digitalis kontextusban keriil emlitésre, ami jelentdsen bonyolitja a modszertan
megvalodsitasat az iskolakban (Kaimara ¢s mtsai, 2021, 2022). Ez tovabba azt jelenti,
hogy a tanarok hozzaallasa kedvezd a jatékos oktatas tekintetében, tehat a megvaldsitas
tobbnyire kiilsé tényezoktol fliigg (Lester és mtsai, 2023).

A tanari nézeteket, gyakorlatokat befolyédsold tényez6k nagyon hasonlé kodrendszert
rajzoltak ki a gyakorldé pedagdgusok, valamint a tanarjeldltek esetében (ld. 3. abra,
részletesen 1d. megosztott adatrepozitériumok). Az egyéni szint kddcsoportba keriiltek
a jatékos oktatasrol alkotott nézetek, tapasztalatok, valamint az egyéni jellemvonasok,
mig az intézményi €s rendszerszintli tényez6kon beliil az adaptalhatdsag, a kornyezet,
a pedagodgiai tovabbképzések, az eszkozok, valamint a szabalyozasok kertiltek felsoro-
lasra. Mindkét csoport esetében igaznak bizonyult, hogy az egyéni faktorok tobbnyire
pozitiv, mig az intézményi és rendszerszintli tényezOk inkabb hatraltatod tényezokként
jelennek meg.

Az egyéni szinten a jatékos oktatasrol alkotott nézeteken beliil legtobbszor a tanuldi
motivaciora, bevonodasra gyakorolt kedvezé hatas (n = 131), a benne rejld tanulasi
(n = 132) és képességfejlesztési (n = 130) lehetdségek mertiltek fel. Az eldzetes sze-
mélyes és szakmai jatékos tapasztalatok szintén nagyon pozitivan hatnak a jatékos
gyakorlatokra (n = 37). Az egyéni jellemvonasok teriilete az egyetlen negativ iranyba
befolyasolo tényezd az egyéni szinten. A kodcsoportok kialakitasanal csupan egy kod-
csoport elnevezésében tortént modositas, a gyakorld pedagogusok esetében valtozastol
vald félelem a tanarjeldlteknél a kiprobalastol valod félelem elnevezéssel jelent meg a
tanarjeloltek gyakorlati tapasztalatdnak hidnyabol kifolyolag. Ezek a kddok az egyéni
jellemvonasok tematikan beliil helyezkednek el és mindkét csoportnal sokszor eléfor-
dultak a tanulmanyokban (gyakorl6 pedagogusoknal n = 23; tanarjeldlteknél n = 17). Ez
is azt mutatja, hogy az implementalds soran nyujtott tamogatas nagyban hozzajarulhat a
jatékos modszertan kiprobalasahoz.

Az intézményi és rendszerszinti tényezok kozt a gyakorld pedagodgusok esetében
kizarolag negativ hatassal bird tényezdk szerepelnek, mig a tanarjeldlteknél a pedago-
giai tovabbképzések kodesoport pozitiv befolydsold tényezdként jelent meg. Ez azért
lehet, mivel a gyakorld tanarok sokszor a pedagogiai tovabbképzési lehetdségek hia-
nyaro6l szamoltak be (n = 60), mig a tanarjeloltekre fokuszald kutatdsok nagy része
egy tanarképzésbe beépitett modul eredményességét vizsgalta, mely kedvezden hatott
felkésziiltségiikre a hallgatok szerint (n = 18), azonban 6k is kozel ennyi esetben jelez-
ték a jatékos modszertanokra fokuszalo tovabbképzési lehetdségek hianyat (n = 15). Az
adaptalhatdsag, a kornyezet, az eszk6zok, valamint a szabalyozasok terén tobbségében
hianyossagokat, akadalyokat emeltek ki, melyek koziil mindkét csoportnal a szabalyoza-
sok bizonyultak a leginkabb hatraltatd tényezéknek (n = 110).
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m Mindkét iranyba befolyasolo tényezd

m Negativ tényezok

3. dbra. Tanari nézeteket befolyasolo tényezok tipologidja

A szisztematikus szakirodalmi szintézis soran a végs6 mintaba a gyakorld pedagogusokat
vizsgalo kutatasok koziil 143, mig a leendd tanarokat vizsgald munkak koziil 72 tanul-
many keriilt be. Az elsé kutatasi kérdésiink ezen irodalmak jellemzésére vonatkozott.
A gyakorlo pedagogusok nézeteit tobb tanulmany vizsgalta, azonban ezek nagy ardnyban
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keresztmetszeti kutatasok voltak, mig leendo
pedagogusok részvételével tobb hatasvizs-
galatot folytattak. A publikaciok kozt akad-
tak nagymintds kutatasok is, azonban a
sok esetben eléforduld hozzaféréses minta-
vétel (Lester és mtsai, 2023) torzithatta az
eredményeket. A tanarjeloltekkel folytatott
kutatasok tSbbnyire az alsé tagozaton folyo
gyakorlatot céloztdk, mig a gyakorld peda-
gogusok esetében a felsds és kozépiskolai
kontextus vizsgalata is aranyosan elosztva
jelent meg, ez utdbbi a jatékositast koriil-
jar6 magyar diskurzusra is igaz (Fridrich,
kézirat).

A tanulméanyok tobbsége a jatékalapu
tanulasra, illetve a jatékok tanulasi folya-
matba torténd beépitésére helyezte a hang-
sulyt a jatékositas helyett. Tobb kutatas célja
lehetne a pedagogusok jatékositasrol alkotott
nézeteinek vizsgalata a kozoktatas kontextu-
saban, mivel a felsdoktatasban mar kimutat-
tak, hogy ez a modszertan konnyebben alkal-
mazhato, mint a jatékalapu tanulas (Lester
és mtsai, 2023). A digitalis eszkozok alkal-
mazasa is nagy aranyban jelent meg a pub-
likacidkban, ami a jatékositas koré fonddo
magyar diskurzusra is jellemzd (Fridrich,
kézirat, Kalman és Fejes, 2023), holott a
jatékos modszerek nem feltétleniil igénylik a
high-tech digitalis eszk6zok bevonasat, st a
hagyomanyos modszerek alkalmazasa kony-
nyebbé is teheti az implementalast (Alyaz és
mtsai, 2017; Foster és Shah, 2020; Juhasz és
Radics, 2019; Kaimara és mtsai, 2021, 2022;
Kalman és Fejes, 2023; Sun és mtsai, 2023).
A kutatasi teriilet nem rendelkezik egységes
értelmezési kerettel a kapcsolodd fogalma-
kat tekintve (Bonus és Nagy Laszloné, 2020;

A mdsodik kutatdsi kérdéstink
a jatekos gyakorlatokat befolyd-
solo tényezoket vizsgdlta a két
csoport tekintetében. Az ered-
meények alapjdan a gyakorlo
pedagogusok és a tandrjelol-
tek is inkdbb pozitivan viszo-
nyulnak a jdatekos oktatdshoz,
a meguvalositds tehdt tobbnyire
ktils6 akadldlyozo tényezoktol
figg. A befolydsolo tényezok
egyeéni tényezokre és intézmé-
nyi és rendszerszintii ténye-
zOkre bonthatok. Az egyéni
tényezok tobbnyire tamogatjcik
a meguvalosiltdst (jdtéekos okta-
tdsrol alkotott nézetek, tapasz-
talatok, kivéve az egyéni jel-
lemvondsok csoportja), mig az
intézmenyi és rendszerszintii
tényezok inkdabb hdtrdltat-
Jak az implementdldst (adap-
talhatosag, kérnyezet, eszkd-
z6k, szabdlyozdsok), melyek
koziil a szabdlyozdsok jelen-
tek meg legerdsebb hditrdltato
tényezokkent.

Fridrich, 2023; Jaskoné Gacsi, 2020; Juhasz és Radics, 2020; Pasztor, 2014; Zainuddin
és mtsai, 2020), s6t a dokumentumok kozel fele nem hivatkozott elézetes forrasra a
fogalmak definialasanal. A jatékositas terén Deterding és munkatarsainak (2011) defini-
cidjat idézték a legtobben, amely a jatékositast Gigy értelmezi, mint jatékos elemek nem
jatékos kornyezetbe vald beépitését. A jatékalapu tanulas terén még inkabb szerteagazo
soljuk, melynek alapjan a jatékalapu tanulas alatt a jatékokon keresztiil torténd tanulasi
folyamatot értjiik.

A masodik kutatasi kérdésiink a jatékos gyakorlatokat befolyasold tényezdket vizs-
galta a két csoport tekintetében. Az eredmények alapjan a gyakorlé pedagogusok és a
tanarjeldltek is inkabb pozitivan viszonyulnak a jatékos oktatashoz (Bourgonjon és mtsai,
2013), a megvalositas tehat tobbnyire kiilsé akadalyozo tényezoktol fiigg (Foster és Shah,
2020; Lester és mtsai, 2023). A befolyasolo tényezdk egyéni tényezokre €s intézményi
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¢és rendszerszintii tényezokre bonthatok. Az egyéni tényezdk tobbnyire tdmogatjak a
megvalositast (jatékos oktatasrol alkotott nézetek, tapasztalatok, kivéve az egyéni jel-
lemvonasok csoportja), mig az intézményi és rendszerszintl tényezok inkabb hatraltatjak
az implementalést (adaptalhatosag, kornyezet, eszkdzok, szabdlyozasok), melyek koziil
a szabalyozasok jelentek meg leger6sebb hatraltatd tényezdkként. Tovabba egyediil a
tanarjeloltek esetében jelent meg tamogatd tényezéként a pedagodgiai tovabbképzések
csoportja, mig a gyakorlo pedagogusok azok hianyat emelték ki. Ez abbol is eredhet, hogy
a tanarjeloltek vizsgalatanal nagyobb aranyban voltak jelen a longitudinalis hatasvizsgala-
tok, mint a gyakorl6 pedagogusok esetében. Ez azért is fontos kérdés, mivel a tanarjeldltek
kés6bbi gyakorlatat nagyban befolyasoljak a képzésiikbe épitett jatékos tapasztalatok
(Blume, 2019; Kaimara és mtsai, 2021; Ragni és mtsai, 2023), mig a gyakorld pedagogu-
sok esetében fontos tamogato szerepet tolthetnének be a tovabbképzések, amelyek mind
a jatékos oktatasra, mind a digitalis kompetencia fejlesztésére iranyulhatnak. Masoumi és
Noroozi (2023) kutatasa alapjan a palyakezd6 pedagdgusok jelenleg elsédlegesen egyéni-
leg, kiprobalas utjan fejlesztik szakmai digitalis kompetencidikat. A nem megfelelé mod-
szertan alkalmazasaval az implementdlds akar negativ hatasokkal is jarhat, mint példaul
a tanul6i motivacioé romlasa, talzott versengés, a teljesitmény romlasa (Beavis és mtsai,
2014; Jaskéné Gacsi, 2020; Kapp, 2012; Nagy és Molnarné Konyha, 2019). A valtozas-
tol, illetve a kiprobalastol valo félelem mindkét csoport esetében kimutathato volt, igy a
tovabbképzések ezen problémak athidalasanal is fontos szerepet tdlthetnek be. Mindezek
mellett tovabbi kutatasok témaja lehet, hogy a tanarok demografiai hattértényezdinek
(nem, ¢letkor) jatékos gyakorlatokra gyakorolt hatdsdra vonatkozo vizsgalatok dsszessége
ellentmondasos eredményeket hozott (v6. Adipat és mtsai, 2021). Tovabbi kutatasok foku-
sza lehetne a tanarok jatékos gyakorlatokhoz fiz6d6 hozzaallasat, nézeteit magyar mintan
vizsgalni, mivel ez a teriilet egyeldre feltérképezetlen.

A szisztematikus szakirodalmi szintézis limitacidja, hogy a keresés kizardlag angol
nyelven zajlott, valamint nem egésziilt ki tovabbi kézi kereséssel, illetve néhany tanul-
many teljes szovege nem volt elérhetd a kutatdk szdmara. Ezen kiviil az 6sszehasonlit-
hatdsag érdekében a sziirés soran kiilon keriiltek kivalogatasra a tanarjeldltek és a gya-
korlo pedagogusok nézeteit vizsgald tanulmanyok, ahol nem kiiloniilt el egyértelmiien a
tanarjeloltek és gyakorld pedagogusok csoportja az eredményekben, azon tanulmanyok
nem kertiltek bevalogatasra. Tovabba a mintaba bevont tanulmanyok nagyardnyban
alkalmaztak hozzaféréses mintavételt, ami szintén torzithatta az eredményeket (Lester és
mtsai, 2023). Mindemellett jelen iras a nagy mintara vald tekintettel attekint6 kozlemény,
amely képet ad a kutatasi teriilet jelenlegi allapotardl, pillanatképérél, azonban specifiku-
sabb kutatasok megvalositasaval részletesebb eredményeket lehetne kimutatni a jovében.

A magyar kutatasok foként a tanul6i oldalrol vizsgaljak a jatékos tanulas alkalmazha-
tosagat, kevésbé fokuszalnak a tanari nézetekre, hozzaallasra és az iskolai kontextusra,
igy jelen tanulmany tdmpontként szolgalhat dontéshozdknak és intézményvezetdknek,
amennyiben tdmogatni szeretnék a jatékos mddszertanok gyakorlatban térténé megvalo-
sitasat, tovabba a gyakorld pedagogusoknak és tanarjeldlteknek, amennyiben a modszer
kiprobalasa elétt allnak és akadalyokba litkoznek, vagy megfontolandd szempontokat
tekintenének at a megvalositas el6tt.
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within the Context of School-Based Physical Activity.

Absztrakt

A jatékos oktatas szamos eldnnyel jarhat, amelyek koziil kiemelkedik a fokoz6do bevonddas eredményeként
a tanulasi motivacio, a tanulasi teljesitmény novelése, valamint a komplex személyiségfejlesztés, azonban a
modszertan hatékony alkalmazéasa nagyban fiigg a pedagdgusok hozzaallasatol, nézeteitdl. Jelen szisztematikus
szakirodalmi szintézis célja Osszehasonlitani gyakorld pedagogusok €s tanarjeldltek nézeteit, hozzaallasat a
jatékositassal, illetve a jatékalapu tanulassal kapcsolatban, valamint feltérképezni a befolyasold tényezoket,
amelyek hatassal lehetnek jelenlegi vagy késébbi jatékos gyakorlatukra. A szisztematikus szakirodalmi szinté-
zis soran a végsé mintaba 215 tanulmany kertilt be. Az eredmények alapjan a pedagogusok tobbnyire pozitiv
hozzaallast mutatnak a jatékos modszertan irant, azonban sokszor mégsem alkalmazzak azt gyakorlatuk soran,
gyakran kiilsé hatraltato tényezOkre hivatkozva. Ezen arany javitasa érdekében érdemes lenne a témat nem
digitalis aspektusbol is vizsgalni, mivel a hagyomanyos eszk6zok alkalmazasa segitheti az implementalast,
azonban jelenleg a tanulmanyok nagy része a digitalis kontextus feldl kozeliti meg a kérdéskort. Tovabba az
elméleti keret tisztazasa, egységesitése nagyban hozzajarulna a késobbi kutatasok elméleti megalapozottsa-
gahoz, a szakkifejezések helyes haszndlatdhoz. A gyakorld pedagogusok, valamint a leend6 tanarok nézeteit,
gyakorlatat befolyasold tényezdk a kovetkezd kategoridkba tomorithetdk: Az egyéni szinten beliilre a jatékos
oktatasrol alkotott nézetek, tapasztalatok, valamint az egyéni jellemvonasok, kodcsoportok, mig az intézmé-
nyi és rendszerszintl tényezokbe az adaptalhatosag, a kornyezet, a pedagogiai tovabbképzések, az eszkozok,
valamint a szabalyozasok keriiltek. Jelen kutatas hasznosnak bizonyulhat dontéshozok és intézményvezetok
szamara, amennyiben tamogatni szeretnék a jatékos modszertanok gyakorlatban torténd megvalositasat, vala-
mint gyakorlo és leendd pedagogusoknak egyarant, amennyiben tampontokat keresnek a jatékos modszertan
sikeres megvalositasahoz.

Kulcsszavak: jatékos oktatas; jatékositas; jatékalapt tanulas; tanari hozzaallas; tanari nézetek
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