
46

A gamifikáció diskurzusa 
Magyarországon: elméleti modellek, 
pedagógiai gyakorlatok és trendek. 

Egy szisztematikus szakirodalmi áttekintés eredményei

Az elmúlt évtizedben Magyarországon is növekvő figyelem 
övezte a gamifikációt: mind a hazai kutatók, mind a pedagógiai 

gyakorlat egyre nagyobb érdeklődést mutat a gamifikáció 
alkalmazási lehetőségei iránt. A tanulmány a gamifikáció magyar 

diskurzusának alakulását vizsgálta meg 2010 és 2023 között. 
Reményeink szerint ez a tanulmány nemcsak összefoglalást 

nyújt a jelenlegi helyzetről, hanem inspirációt is ad a jövőbeli 
kutatások és gyakorlati alkalmazások számára a gamifikáció 

terén Magyarországon.

Bevezetés

A z elmúlt két évtizedben lezajló társadalmi és gazdasági változások nyomán egyre 
szembetűnőbbé vált, hogy a passzív tanuláson alapuló tanítási megközelítések 
nem képesek kezelni a változásokból fakadó problémákat. Ennek nyomán egyre 

több pedagógus kezdett a neveléstudományi kutatások által régóta hangoztatott aktív 
tanulás felé fordulni. Az elmúlt szűk tizenöt év egyik egyre nagyobb népszerűségnek 
örvendő aktív tanulási megközelítése a gamifikáció. A  gamifikáció fogalma az elmúlt 
években vált egyre elterjedtebbé, és komoly érdeklődést váltott ki a különböző szakterü-
leteken, köztük az üzleti környezetben, az egészségügyben és az oktatásban. A gamifiká-
ció célja, hogy játékos elemeket és mechanizmusokat integrál az egyébként nem játékos 
jellegű tevékenységekbe (Deterding és mtsai, 2011) annak érdekében, hogy motiválóbbá, 
vonzóbbá tegye azokat. Az oktatási kontextusban alkalmazva a gamifikáció lehetővé 
teszi a tanulók számára, hogy interaktív, élvezetes módon vegyenek részt a tanulási 
folyamatban, és fejlesszék kompetenciáikat a játékos tanulás során. Az elmúlt évtized-
ben Magyarországon is növekvő figyelem övezte a gamifikációt: mind a hazai kutatók, 
mind a pedagógiai gyakorlat egyre nagyobb érdeklődést mutat a gamifikáció alkalmazási 
lehetőségei iránt. A  témával kapcsolatos, az oktatás különböző területein megvalósuló 
adaptáció-kísérletek száma folyamatosan nő, azonban számuk még mindig alacsony a 
gamifikáció elméleti aspektusait körül járó elméleti vizsgálatokhoz képest.

Jelen tanulmány keretein belül célunk, hogy egy szisztematikus irodalmi áttekintést 
nyújtsunk a magyar gamifikáció diskurzusáról a 2010 és 2023 közötti időintervallumot 
fókuszba állítva, bemutatva a diskurzussal kapcsolatos publikációkat, azok jellemzőit 
és kihívásait. A  tanulmány keretében továbbá célunk, hogy mélyebb betekintést nyújt-
sunk a magyar gamifikáció diskurzusának alakulásába, különös tekintettel arra, hogy 
milyen módon jelennek meg a gamifikáció lehetőségei és kihívásai a magyar oktatási 
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kontextusban. Hangsúlyozandó, hogy a szisztematikus irodalmi áttekintés exploratív 
jelleggel készült, így célunk nem mély összefüggések feltárása volt, hanem az, hogy 
általános képet adjunk a gamifikáció magyarországi diskurzusáról.

Reményeink szerint ez a tanulmány nemcsak összefoglalást nyújt a jelenlegi helyzet-
ről, hanem inspirációt is ad a jövőbeli kutatások és gyakorlati alkalmazások számára a 
gamifikáció terén Magyarországon.

Elméleti háttér

Az alapfogalom – a játék (game) definiálásának problémaköre

A játék (game) definiálásának problémaköre igen gazdag és rendkívüli történeti gyöke-
rekkel rendelkezik. A  játék mibenlétére vonatkozó kérdés alapvető fontosságú a játék-
tudományokban (game studies), azonban máig nincs teljes egyetértés azon, hogy mit is 
értünk játék alatt. Több szintézis is napvilágot látott a témában, amelyek körüljárták a 
témát (pl. Juul, 2008; Salen és Zimmerman, 2004; Stenros, 2016), azonban napjainkig 
széles körű vita van a fogalom körül (például a narratológia és a ludológia is máshogy 
közelíti meg a kérdést). További probléma, hogy a szintézisek is korábban alkotott 
definíciók gyűjteményei, amelyeket gyakran használnak az újabb definíciók alkotására, 
azonban a szintézisekben megjelenő definíciók sem világosak, koherensek, vagy filo-
zófiai értelemben megalapozottak (Stenros, 2016). A játék definíciós megközelítéseinek 
sokfélesége is jól mutatja a terület zavaros mivoltát: a fogalommeghatározások között 
egyaránt megtalálhatók a formális és szigorú definíciók (Duke, 1974; Myers, 2009; 
Suits, 1978), a hiányos konceptualizációk (Lévi-Strauss, 1966; McLuhan, 1964; Mead, 
1934), valamint a játékokkal kapcsolatos egyéb megközelítések (DeKoven, 1978, 2011; 
Holopainen, 2008). További aspektusokat adnak például a ludológia alapján álló értelme-
zések (Montola, 2012; Sicart, 2009), vagy a diszciplináris kutatásra irányuló fogalomma-
gyarázatok (Goffman, 1961; Kelley, 1988; Midgley, 1974).

A  játéktudományokban (game studies) napjainkban két fő irányzat rajzolódik ki: az 
egyik irány a játék fogalmának kiszélesítésére törekszik a tágabban értelmezett játék 
kategóriájának megalkotásának céljával, a  másik irány pedig a játékot egyre jobban 
leszűkíti a videojátékokra és az azokhoz közvetlenül tartozó jelenségekre (Stenros, 
2016). A  játéktudományokon kívül is számtalan tudományterületen léteznek a játékra 
vonatkozó definíciók, azonban jelen tanulmánynak nem célja a játék fogalmát övező 
terminológiai problémakör bemutatása, ebben a fejezetben a két leggyakrabban idézett 
definíciót jelenítjük meg.

A két leggyakrabban idézett definíció a játékra vonatkozóan David Myers és Bernard 
Suits nevéhez fűződik. Bernard Suits definíciója (Suits, 1978) a szabályok keretezésére 
és a szándékos korlátozásokra helyezi a hangsúlyt. Szerinte a játék során a résztvevők 
elfogadnak bizonyos korlátozásokat, hogy elérjenek egy konkrét célt. Ez a definíció hang-
súlyozza, hogy a játék nem csupán szórakoztató tevékenység, hanem egyben stratégiai 
folyamat is, ahol a játékosoknak alkalmazkodniuk kell a szabályokhoz a siker érdekében. 
Suits érvelése szerint a játék lényege az, hogy a játékosok szándékosan elhagyják a normál 
élet kereteit, hogy egy alternatív világban működjenek, amelyben a szabályok és a célok új 
értelmet nyernek. Ezzel a megközelítéssel Suits azt sugallja, hogy a játékok mélyebb onto-
lógiai és episztemológiai kérdéseket is felvetnek, amelyek túlmutatnak a szórakozáson.

David Myers játékdefiníciójában (Myers, 2009) hangsúlyozza a szabályok és a társa-
dalmi interakciók szerepét. Szerinte a játék nem csupán tevékenység, hanem egy olyan 
társadalmi konstrukció is, amely a résztvevők közötti kapcsolatokra épít. A  szabályok 
keretezik a játék folyamatát, és elengedhetetlenek a játék élményéhez. Myers érvelése 
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szerint a játék lehetőséget ad az emberek számára, hogy különböző szerepeket öltsenek 
magukra, és kifejezzék kreativitásukat és együttműködési képességeiket. Ezen túlme-
nően a játék általában a szórakozásra és a társadalmi kapcsolatokra irányul, lehetővé 
téve az emberek számára, hogy közösen éljenek át élményeket, így erősítve a közösségi 
kötelékeket.

Mindkét definíció alapvető jelentőséggel bír a játéktudományokban, hiszen különböző 
aspektusait emelik ki annak, hogy mi teszi a játékokat egyedivé és értékessé a társadalmi 
és kulturális kontextusban.

Gamification, gamifikáció, játékosítás – mit rejt a fogalom?

A  gamifikáció nemzetközi és hazai terminológiai problémáinak teljeskörű bemutatása 
jelen tanulmány keretei között nem lehetséges, azonban másutt részletesebben kifejtésre 
került (Fridrich, 2020, 2022b, 2023b, 2023a). Az alábbiakban – a téma kontextusba 
helyezése okán – példák mentén röviden ismertetjük a gamification (játékosítás, gamifi-
káció) definíciós problémakörét.

A gamifikációnak máig nincs egységesen elfogadott definíciója, amelynek legfőbb oka 
a játékos tanulás terminológiai zavara (Fridrich, 2023b), valamint a játékos tanulási meg-
közelítésekkel kapcsolatos taxonómiai probléma (Bónus és Nagy, 2020; Fridrich, 2023a). 
Nemzetközi viszonylatban számos definícióval találkozhatunk (Bunchball, 2010; Burke, 
2024; Hunicke és mtsai, 2004; Huotari és Hamari, 2012; Marczewski, 2014; Salen 
és Zichermann, 2004; Werbach és Hunter, 2012; Zichermann és Cunningham, 2011; 
Zichermann és Linder, 2013), azonban napjainkra de facto általánosan elfogadottá vált a 
Deterding és munkatársai által 2011-ben megalkotott fogalommagyarázat, amely szerint 
a gamifikáció a játéktervezés elemeinek használata nem játékos kontextusban (Deterding 
és mtsai, 2011). A Deterding és munkatársai által alkotott fogalom elterjedtsége mögött 
főként az áll, hogy a szerzők által alkotott fogalom túl általános: a fogalom tág keretei 
miatt a gamifikáció számos szegmensében alkalmazzák (pl. oktatás, felnőttképzés, mar-
keting, vállalatfejlesztés, IT szektor). Deterding és munkatársai mellett fontos megemlí-
teni Karl M. Kapp kifejezetten oktatásra vonatkoztatott fogalmát, amely szerint a gamifi-
cation játékalapú működési elvek, játékesztétika és játéktervezői gondolkodás használata 
emberek lekötésére, cselekvésre sarkallására, tanulásának elősegítésére és problémák 
megoldására (Kapp, 2012, 2017).

A fenti definíciós kérdés heterogenitása mellett fontos kitérni a nemzetközi diskurzus-
ban megjelenő munkák módszertani sokféleségére. A  nemzetközi kutatások közelebbi 
vizsgálata mentén egyértelműen elmondható, hogy a gamifikációkutatás erősen teore-
tikus képet mutat: a téma kapcsán születő munkák közel 75%-a elméleti vizsgálódás, 
amíg kb. 30-40%-uk tartalmaz csak konkrét, empirikus kutatási eredményeket (Dicheva 
és mtsai, 2015; Fridrich, 2023b; Roslan és mtsai, 2023).

Magyarországon számos szerző definiálta a gamifikációt különböző területekhez (pl. 
oktatás, marketing, egészségügy) kapcsolódva, amelyek közül a pedagógiai gyakorlat-
ban és neveléstudományi kutatásban is jelentős számú megközelítéssel találkozhatunk 
(pl. Barbarics, 2015; Duchon, 2021; Fridrich, 2020; Fromann és Damsa, 2016; Pacsi és 
Szabó, 2017; Rab, 2013). Ezek közül az egyik legnépszerűbb Fromann Richárd gamifi-
kációs definíciója, mely szerint a

„gamification a játékélményhez szükséges játékelemek, játékmechanizmusok és 
játékdinamikák alkalmazását jelenti az élet – játékon kívüli – területein azzal a 
céllal, hogy az adott folyamatokat érdekesebbé és hatékonyabbá tegye” (Fromann, 
2017. 136.).
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A gamifikáció terminológiai problémakörével többen is foglalkoztak (Bónus és Nagy, 
2020; Fridrich, 2023a; Kálmán és Fejes, 2023; Pacsi és Szabó, 2017) hazai viszonylat-
ban, azonban a játékosítás terminológiai kérdéseinek átfogó rendezése még várat magára, 
amelynek rendezését nehezíti, hogy a játékalapú tanulási megközelítések területén is 
komoly fogalmi zavar uralkodik (Fridrich, 2023a). 

Végül fontos szót ejteni arról, hogy sokszor merül fel a gamifikációt övező diskurzus-
ban az a kérdés, hogy mi a kapcsolat a játék (game) és a gamification között. A játék és 
a gamification – mint azt fentebb láthattuk – meghatározása kapcsán korántsem találkoz-
hatunk mindenki által elfogadott fogalmakkal, azonban a gamifikáció területén Karl M. 
Kapp megközelítésével értünk egyet, amely egyértelműen kimondja, hogy a gamifica-
tion, vagyis játékosítás nem játék, hanem a játékok elemeinek alkalmazása nem játékos 
kontextusban annak érdekében, hogy a játékokban megjelenő hatásmechanizmusokat 
átemelje a nem játékos kontextusba. A gamifikációt alkalmazók nem játékot alkotnak, 
hanem egyes játékos elemeket emelnek be és alkalmaznak különböző területekre (pl. 
tanulás, tanítás) azzal a céllal, hogy érdekesebbé tegyék az ott zajló, adott folyamatokat 
(Kapp, 2012, 2017).

Ennek nyomán fontos kérdésként merül fel, hogy az elmúlt évtizedben milyen adap-
tációk születtek Magyarországon mind a neveléstudományi kutatásokban, mind a peda-
gógiai gyakorlatban.

A gamifikáció típusai és modelljei

A  gamifikáció típusainak és modelljeinek száma – kapcsolódóan a széles spektrumú 
definícióalkotáshoz – meglehetősen nagynak mondható. Fontos leszögezni, hogy a 
játékosítással kapcsolatos modellek száma nagyobb mértékben fordul elő a nemzetközi 
diskurzusban, mint a jelenség tipizálását megkísérlő taxonómiai rendszerek. Az elmúlt 
13 évben született kutatások közül fontos kiemelni például Werbach és Hunter 2012-ben 
született modelljét, amely három részegységet azonosít a játékosítás kapcsán: a mecha-
nikát, a dinamikát és az esztétikát (Werbach és Hunter, 2012).

Az általános modelleken túl számos vállalati szférára készült gamifikációs modellel 
találkozhatunk (pl. Bunchball, MDA Framework, Probst modell, Octalys Framework), 
amelyek főleg a vállalatok optimalizációjának elősegítésére fókuszálnak: a vállalati szfé-
rában alkalmazott gamifikációban gyakori cél a munkavállalók motivációjának növelése 
a hatékonyság és produktivitás fokozása céljából, vagyis a munkafeladatok végrehajtá-
sával kapcsolatosak a célkitűzések (Fridrich, 2023b).

A gamifikáció oktatási területen történő alkalmazása kapcsán egyre többször találkoz-
hatunk már létező modellek (pl. Octalys Framework, MDA Framework) pedagógiai gya-
korlatra történő adaptációs kísérleteivel. A fentiek mellett a korábban már említett Karl M. 
Kapp kifejezetten az oktatást fókuszba állítva alkotta meg modelljét (Kapp, 2014, 2017; 
Kapp és mtsai, 2013; Kapp és Boller, 2017), amely mellett csoportosította a gamifiká-
ciós megközelítéseket (strukturális gamifikáció, tartalmi gamifikáció) (Fridrich, 2023b). 
Magyarországon az elmúlt bő egy évtizedben többen is alkottak saját, a pedagógiai gya-
korlatukhoz kapcsolódó modellt, amelyre bővebben a kutatás eredményeinél térünk ki.

A  fentiekben vázlatosan ismertetett széles spektrumú definíciós és taxonómiai meg-
közelítések nyomán fontos kérdésként merül fel, hogy a magyarországi gamifikációs 
diskurzus oktatással foglalkozó kutatói és pedagógusai milyen definíciók alapján, milyen 
modelleket alkalmazva, milyen célok mentén, milyen formában és milyen területeken 
alkalmaztak/alkalmaznak gamifikációs rendszereket. A fenti kérdések megválaszolására 
a szisztematikus szakirodalmi áttekintés módszerét alkalmazva vizsgáltuk a magyar 
gamifikációs diskurzus oktatással foglalkozó szegmensét 2010 és 2023 között.
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Anyag és módszer

A  kutatásunk részeként részcélként jelent meg a magyarországi gamifikációval fog-
lalkozó diskurzus feltérképezése szisztematikus irodalmi áttekintéssel, amelyhez a 
PRISMA  (Preferred Reporting Items for Systematic Reviews and Meta-Analysis) 27 
itemből álló keretrendszerét alkalmaztuk. A kutatói kérdéseink a következők voltak:
 

K1: �Milyen definíciók és modellek jelennek meg a gamifikáció kapcsán a magyar 
neveléstudományi és pedagógiai diskurzusban?

K2: Milyen céllal alkalmazzák a gamifikációt a magyar oktatási rendszerben?
K3: �Az oktatás mely szintjein (általános iskola, középiskola, felsőoktatás, felnőttkép-

zés) alkalmazzák a gamifikációt Magyarországon?
K4: �A gamifikáció milyen formában (tantárgyak, munkaforma) jelenik meg a magyar 

neveléstudományi diskurzusban és pedagógiai gyakorlatban?
K5: �A vizsgálat által feltárt empirikus kutatások milyen módszerekkel, milyen ada-

tokra építve, milyen eredményességet mutatnak fel?

A kutatás 2024. január 01. és 2024. április 16. között zajlott, amelynek során a magyar 
gamifikációs diskurzust vizsgáltuk 2010. január 1. és 2023. december 31. között. A vizs-
gálat során manuális adatbázist (MATARKA, Országos Széchenyi Könyvtár Elektroni-
kus Periodika Archívum és Adatbázis [OSZK EPA]) és keresőalapú internetes keresést 
(Google Scholar) alkalmaztunk. A  manuális keresés során több mint 32 neveléstudo-
mányi-pedagógiai folyóirat publikációit (n=18  140) elemeztük végig, amelyet kiegé-
szítettünk internetalapú kereséssel (n = 790). A kereséshez a következő kulcsszavakat 
alkalmaztuk: gamification, gamifikáció, játékosítás. A keresési kritériumok a következők 
voltak: az item

•	 2010. január 1. és 2023. december 31. között jelent meg, 
•	 tartalmazza a gamifikáció valamely definícióját, 
•	 tartalma az oktatásban alkalmazott gamifikációra vonatkozik,
•	 szövege elérhető manuális vagy internetes adatbázisban, repozitóriumban, 
•	 megfelel a tudományosság kritériumainak (tartalmaz hivatkozásokat),
•	 nem lehet könyvajánló, recenzió vagy online cikk.

A kizárási kritériumok a következők voltak: Az item
•	 nem 2010. január 1. és 2023. december 31. között jelent meg, 
•	 nem tartalmazza a gamifikáció valamely definícióját, 
•	 tartalma nem az oktatásban alkalmazott gamifikációra vonatkozik,
•	 szövege nem elérhető manuális vagy internetes adatbázisban, repozitóriumban, 
•	 nem felel meg a tudományosság kritériumainak (nem tartalmaz hivatkozásokat),
•	 könyvajánló, recenzió vagy online cikk.

A vizsgálat a szűkítések után 69 tanulmányt azonosított a keresési és kizárási kritériu-
mok mentén. A tanulmányok részletes bibliográfiai adatait az 1. melléklet tartalmazza. 
Az eredmények elemzéséhez a Microsoft Excel 365 programot használtuk. A vizsgálat 
részletei az 1. ábrán láthatók.
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Eredmények

A magyar oktatási gamifikáció diskurzusának általános jellemzői

A magyar diskurzusban 2010. január 1. és 2023. december 31. között vizsgált itemek 
(n = 69) megjelenési mintája alapján elmondható, hogy a nemzetközi és a magyar dis-
kurzusban jelentős időbeli csúszás észlelhető: a nemzetközi gamifikációs diskurzus 2010 
után látható növekedése (2. és 3. ábra) Magyarországon inkább 2014-től érzékelhető 
(4.  ábra). A  magyar diskurzusban egyértelműen észlelhető a Covid-19 világjárvány 
kezdetének hatása (4. ábra), amelynek oka, hogy a magyar értelmezésben – harmó-
niában egyes nemzetközi megközelítésekkel – a gamifikációt egyértelműen digitális 
módszertannak/keretrendszernek interpretálják, összekapcsolva azt digitális platformok-
kal (pl.  Kahoot, Duolingo) vagy más, egyéb játékalapú tanulási megközelítésekkel 
(pl. game-based learning, edutainment).

2. ábra. A nemzetközi gamifikációs diskurzus felsőoktatásra vonatkozó szegmensében 
megjelent tanulmányok száma 2010 és 2023 között, évenként és adatbázisonként (n = 15 138)  

(Forrás: Roslan és mtsai, 2023)

A minta megoszlása kapcsán elmondható, hogy az itemek műfaja 90%-ban tanulmány, 
a  fennmaradó 10% pedig könyv (6%), PhD értekezés (3%) vagy szakdolgozat (1%). 
Fontos megemlíteni, hogy a kutatás során több olyan item is része volt a mintának, 
amely szakdolgozati szinten foglalkozott a gamifikációval, azonban ezeket a hozzáférés 
megtagadása miatt kizártuk, hiszen hozzáférhetetlenségük miatt nem tudnak a diskurzus 
részévé válni. A  kulcsszavak tekintetében a vizsgált minta megoszlása heterogénnek 
mondható: a leggyakrabban használt kulcsszó a diskurzusban a gamifikáció (49%), 
majd a játékosítás és a gamification következik körülbelül hasonló arányban (5. ábra). 
Az utolsó kategóriába (Nem tartalmaz kulcsszavakat) olyan itemeket soroltunk, amely 
könyv vagy szakdolgozat formájában jelent meg. Ezek esetében a cím vizsgálata alapján 
kategorizáltuk be az egyes itemeket.
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3. ábra. Az internetes keresések alakulása a „gamification” kulcsszóra világszinten 2010 és 2023 
között, évenként (n = 7238) (Forrás: Google Trends, 2024)

4. ábra. A magyar gamifikációs diskurzus oktatásra vonatkozó szegmensének megoszlása 
2010 és 2023 között, évenként (n = 69) (Forrás: saját felmérés alapján saját szerkesztés)

5. ábra. A magyar gamifikációs diskurzus oktatásra vonatkozó szegmensének megoszlása  
2010 és 2023 között, kulcsszavanként (n = 69) (Forrás: saját felmérés alapján saját szerkesztés)
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A gamifikáció elméletének és alkalmazhatóságának kapcsán számos kutatás látott nap-
világot, amelynek nyomán több kutatás is foglalkozott a nemzetközi diskurzus jellem-
zőivel (pl. Caponetto és mtsai, 2014; Dicheva és mtsai, 2015; Koivisto és mtsai, 2018; 
Roslan és mtsai, 2023). A témában az elmúlt években született szisztematikus irodalmi 
áttekintések jól kiemelik, hogy a nemzetközi diskurzusban jellemzően inkább teoreti-
kus munkákkal találkozhatunk, mintsem empirikus kutatásokkal és eredményekkel (pl. 
Caponetto és mtsai, 2014; Dicheva és mtsai, 2015; Koivisto és mtsai, 2018). A magyar 
gamifikációs diskurzus oktatásra vonatkozó szegmensére hasonló tendencia jellemző: a 
teoretikus tanulmányok aránya (39%) magasabb, mint az olyan munkák száma, amelyek 
empirikus eredményeket is tartalmaznak (29%). Mindazonáltal számos olyan publikáció 
látott napvilágot (32%) a magyar diskurzusban, amely empirikus kutatásról számol be, 
megtámogatva a kutatás összetett teoretikus hátterével, így ezeket az adatfeldolgozás 
során külön kezeltük.

Definíciók és modellek

A kutatás első kutatói kérdése annak feltárását célozta, hogy milyen definíciók és model-
lek jelennek meg a gamifikáció kapcsán a magyar neveléstudományi és pedagógiai 
diskurzusban. A gamifikáció különböző definícióinak hazai megjelenésével kapcsolatos 
eredmények heterogén képet mutatnak. A  gamification fogalmának megjelenése Nick 
Pelling nevéhez köthető, aki 2002-ben használata először, és az elektronikus eszközök 
játékszerű felületekkel való felgyorsítását és élvezhetőbbé tételét értette alatta (Pelling, 
2011). A gamifikáció nemzetközi diskurzusának kezdeteit azonban a legtöbb nemzetközi 
kutató Jesse Shell (Schell, 2008, 2010) és Jane McGonigal (McGonigal, 2010, 2011) 
előadásaihoz köti, amelyek nyomán a fogalom szélesebb körben is ismertté vált.

Magyarországon a nemzetközi diskurzussal szinte egy időben jelent meg a fogalom: 
elsőként Rab Árpád doktori kutatásában foglalkozott alaposabban a gamifikációval (Rab, 
2012, 2016). A  jelenséggel kapcsolatos publikációk számának jelentősebb növekedése 
azonban csak 2014-től figyelhető meg. Fontos megemlíteni Prievara Tibor 2015-ben 
megjelent könyvét, amely nem tudományos jelleggel készült, mégis nagy hatást gyako-
rolt a pedagógiai gyakorlatban alkalmazott gamifikáció adaptációira (Prievara, 2015). 
A  gamifikáció definícióinak magyarországi megjelenése kapcsán jól körvonalazódik a 
jelenséget érintő terminológiai zavar: a diskurzusban 51 különböző definíció található 
(8. ábra), azonban ezekből négy jóval gyakrabban jelenik meg a diskurzusban (Deterding 
és mtsai, 2011; Fromann, 2017; Kapp, 2012, 2017; Werbach és Hunter, 2012). A fenti 
jelentős számú fogalom jelentős része visszavezethető valamely, a nemzetközi diskur-
zusban megjelent definícióra (pl. Deterding, Werbach és Hunter, Kapp), mégis elkü-
lönítésüket indokolja az adott szerzők sajátos értelmezésének hozzáadása. A  magyar 
gamifikációs diskurzusra nagy hatást gyakorolt Fromann Richárd 2017-ben megjelent 
könyve (Fromann, 2017), amelyben több nemzetközi definícióra építve saját definíciót 
fogalmazott meg, amely több, későbbi munkában is megjelenik (6. ábra). A magyarok 
által alkotott saját definíciókról elmondhatók, hogy azok mindegyike visszavezethető a 
nemzetközi diskurzusban nagy népszerűségnek örvendő, különböző játékalapú tanulási 
megközelítéseket és gamifikációs jellemzőket megfogalmazó definíciók (Werbach és 
Hunter, Kapp, Deterding, Abt, Houtari és Hamari stb.) valamelyikére.

A diskurzus definíciós aspektusára jellemző heterogenitás az adaptációk során alkal-
mazott modellek tekintetében is nyomon követhető (7. ábra). A  vizsgálat mintájában 
16 különböző modell jelenik meg, az adatfeldolgozás során külön kezeltük azokat az 
adaptációkat, amelyek több modellből keverten alkalmaznak elméleti és gyakorlati ele-
meket (Egyéni, 11%), valamint azokat, amelyek nem alkalmaznak modellt. A  kutatás 
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6. ábra. A magyar gamifikációs diskurzus oktatásra vonatkozó definícióinak előfordulási 
gyakorisága 2010 és 2023 között, tanulmányonként (n = 69)  

(Forrás: saját felmérés alapján saját szerkesztés)
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eredményei alapján megállapítható, hogy a Magyarországon oktatási gamifikációt alkal-
mazók jelentős része (44%) nem épít kidolgozott modellre az adaptáció implementálása-
kor. A modellek pontos leírása, valamint elkülönítése problematikus, ugyanis ezen a téren 
is tetten érhető a játékalapú tanulási megközelítéseket erősen jellemző terminológiai 
zavar: a gamifikációt sokszor szinonimaként használják olyan különböző fogalmakkal, 
mint például az edutainment, a  game-based learning vagy a playful learning/design. 
A fenti heterogenitás kiküszöbölése érdekében egyre sürgetőbb kérdés a különböző játé-
kalapú tanulási megközelítések közötti különbségek tisztázása, azok pontos elkülönítése 
egymástól (Fridrich, 2023a).

7. ábra. A magyar gamifikációs diskurzus oktatásra vonatkozó gamifikációs modelljeinek előfor-
dulási gyakorisága 2010 és 2023 között, tanulmányonként és modellenként (n = 69) (Forrás: 

saját felmérés alapján saját szerkesztés)

Célok, célrendszerek

A kutatás második kutatói kérdése annak feltárását célozta, hogy milyen céllal alkalmaz-
zák a gamifikációt a magyar oktatási rendszerben. A hagyományos oktatási módszerek 
gyakran nem képesek megfelelni az új generációk igényeinek és elvárásainak, ami moti-
válatlansághoz vezethet (Schwieger és Ladwig, 2018). Emellett a technológiai fejlődés, 
bár lehetőségeket teremt a digitális tanulásra és a kreatív kifejeződésre, egyben újabb 
kihívásokat is jelenthet a motiváció szempontjából (Twenge, 2017). Az egyre növekvő 
versenyhelyzet és a folyamatos összehasonlítás másokkal a szociálismédia-platformokon 
általános stresszt és szorongást okozhat, ami negatívan befolyásolhatja az egyén moti-
vációját és érdeklődését (Przybylski és Weinstein, 2019). A fenti problémákra megoldást 
jelenthetnek az olyan innovatív pedagógiai módszerek, amelyek a diákok motivációjának 
és érdeklődésének felkeltését célozzák, mint például a gamifikáció.

A  gamifikáció elsődleges alkalmazásának célja az adott résztvevők motivációjának 
növelése egy adott cél elérése érdekében (Deterding és mtsai, 2011; Fromann, 2017). 
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A  gamifikáció oktatási területen történő alkalmazásának nemzetközi diskurzusában 
a motiváció mellett a tanulói teljesítmény növelése is célként fogalmazódott meg az 
elmúlt 13 évben. A kutatásunk második kutatói kérdése mentén célunk volt feltárni, hogy 
milyen céllal alkalmazzák a gamifikációt Magyarországon az elmúlt bő egy évtizedben. 
A vizsgálat mintájában szereplő itemek mindegyike több célt jelölt meg a gamifikáció 
alkalmazása kapcsán, azonban a leggyakrabban (42%) megadott célként a tanulói moti-
váció növelése jelent meg, amely összhangban van a nemzetközi és magyar diskurzusban 
megjelenő definíciókkal (8. ábra).

8. ábra. A magyar gamifikáció diskurzus oktatásra vonatkozó szegmensének megoszlása  
2010 és 2023 között, alkalmazási célonként (n = 69)  

(Forrás: saját felmérés alapján saját szerkesztés)

A 2010 és 2023 között megjelent munkákban a tanulói motiváció mellett egyenlő mér-
tékben jelent meg célként a kompetenciafejlesztés, valamint a tanulói teljesítmény növe-
lése. Fontos kiemelni, hogy a negyedikként erősen megjelenő cél (Értékelési rendszer) 
a nemzetközi kutatásokban elenyésző számban jelenik meg (Dicheva és mtsai, 2015; 
Fridrich, 2022b; Koivisto és mtsai, 2018). A gamifikált értékelés mögött nagy valószínű-
séggel Prievara Tibor 2015-ben publikált modellje áll (Prievara, 2015), amely kapcsán 
további pedagógiai gyakorlathoz köthető kutatások jelentek meg a hazai diskurzusban 
(pl. Barabási, 2020; Barbarics, 2015, 2018; Barbarics és mtsai, 2019; Csikósné Maczó, 
2019; Fromann és Damsa, 2016; Kovácsné Pusztai, 2010). Az értékelés gamifikálásával 
kapcsolatban azonban az elmúlt években mind nemzetközi (pl. Hyrynsalmi és mtsai, 
2016; Mekler és mtsai, 2013, 2017), mind hazai kritikák (pl. Arany, 2018; Fridrich, 2020, 
2023b; Rab, 2016) is megjelentek, kiemelve például, hogy az értékelés játékosítása az 
intrinzik motiváció elvesztéséhez vezethet, valamint jól átgondolt gamifikációs rendszer 
hiányában nem lesz több, mint egy átcímkézett jegyrendszer. A kritikák a hangsúlyt a 
komplexen kidolgozott gamifikációs rendszerekre helyezik: önmagában a PBL (Points, 
Badges, Leaderboard/Level – Pontok, Jelvények, Ranglista/Szintek) rendszer beépítése 
helyett fontos, hogy a játékosított elemeket kidolgozott célrendszerhez kössük, konkrét 
fejlesztési célok mentén alakítsuk ki azokat, valamint a tanuláskomponensek figyelembe 
vételével olyan játékosított tanulási környezetet alakítsunk ki, amely növeli a tanulók 
motivációját és teljesítményét (Fridrich, 2023b).

A fentiek mellett fontos azonban kiemelni, hogy mind a nemzetközi, mind a hazai mun-
kák nagyobb része elméleti szinten vizsgálta a gamifikációt, kevés empirikus eredményt 
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felmutatva. A  jelenség mögött több ok is meghúzódik, azonban fontos kiemelni, hogy 
a gamifikáció elméleti keretei korántsem tisztázottak, valamint komoly terminológiai 
és taxonómiai problémákkal küzd a játékalapú tanulási megközelítésekkel foglalkozó 
tudományos diskurzus. A teoretikus megközelítések mellett mind a nemzetközi, mind a 
magyar gamifikációval foglalkozó diskurzusban számos olyan munkával találkozhatunk, 
amely nemcsak elméleti szinten foglalkozott a gamifikációval, hanem annak gyakorlati 
alkalmazását is vizsgálta. Ezek magyar vonatkozását a későbbiekben tárgyaljuk.

Oktatási szintek, tantárgyak, munkaformák

A vizsgálat harmadik kutatói kérdése annak feltárását célozta, hogy az oktatás mely szint-
jein (általános iskola, középiskola, felsőoktatás, felnőttképzés) alkalmazzák a gamifiká-
ciót. A kutatási eredmények jelentős megoszlást mutatnak a fenti kérdés tekintetében. 
A kutatásban vizsgált minta adaptációinak oktatási szintenkénti megoszlása jól mutatja, 
hogy a magyar gamifikációs diskurzus kapcsán elemzett adaptációk többsége (52%) a 
közoktatás valamely szintjére vonatkozik, míg a felsőoktatás és felnőttképzés tekinteté-
ben kevesebb (22%) implementációval találkozhatunk (9. ábra). Az adaptációk maradé-
kának megoszlása kapcsán fontos kiemelni, hogy nem minden esetben volt azonosítható, 
hogy az adaptáció az oktatás mely szintjére vonatkozik (19%).

9. ábra. A magyar gamifikációs diskurzus oktatásra vonatkozó gamifikációs modelljeinek 
előfordulási gyakorisága 2010 és 2023 között, tanulmányonként és modellenként (n = 69) 

(Forrás: saját felmérés alapján saját szerkesztés)

Empirikus kutatások a magyarországi gamifikációs diskurzusban

A 2010 és 2023 között, a hazai diskurzusban megjelen munkák közül a vizsgálat során 
32 olyan itemet azonosítottunk, amelyek empirikus vizsgálatokat végeztek, vagy egy-
szerű esettanulmányokként tanári tapasztalatokat írnak le. Az itemek részletes vizsgálati 
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eredményeit tételenként a 2. melléklet tartalmazza. Fontos kiemelni, hogy – eltérően a 
nemzetközi kutatások eredményétől (pl. Caponetto és mtsai, 2014; Dicheva és mtsai, 
2015; Koivisto és mtsai, 2018) – Magyarországon közel azonos a gamifikációval kapcso-
latos empirikus kutatások száma (n = 32), mint az elméleti munkáké (n = 37).

A  vizsgálat negyedik kutatói kérdése annak feltárását célozta, hogy a gamifikáció 
milyen formában (tantárgyak, munkaforma) jelenik meg a magyar neveléstudományi 
diskurzusban és pedagógiai gyakorlatban. A megjelent empirikus munkákat külön vizs-
gáltuk abból a szempontból, hogy az oktatás tekintetében milyen tantárgyak során alkal-
maztak gamifikációt (10. ábra).

10. ábra. A magyar gamifikációs diskurzus oktatásra vonatkozó szegmense empirikus 
kutatásainak megoszlása 2010 és 2023 között, oktatási szintenként és tantárgyanként (n = 32) 

(Forrás: saját felmérés alapján saját szerkesztés)

A magyar gamifikációs diskurzus oktatásra vonatkozó szegmensében, a vizsgált mintá-
ban az általános, illetve középiskolai tantárgyak során alkalmazott gamifikációs gyakor-
latok száma (76%) összességében jóval meghaladja a felsőoktatási kurzusokhoz köthető 
adaptációk számát (24%). A közép- és általános iskolában bevezetett játékosított módsze-
rek tantárgyi megoszlása kapcsán elmondható, hogy nagyobb mértékben kerültek alkal-
mazásra a humán tantárgyakhoz kapcsolódva (56%), mint a reál tantárgyak keretében 
(44%). A munkaformák tekintetében a minta kevésbé mutat heterogén képet. A kutatási 
eredmények alapján megállapítható, hogy a magyarországi oktatási gamifikációval fog-
lalkozó tanulmányok többsége digitális alapokra helyezi a gamifikációt (62%). Analóg 
(digitális eszközök nélküli pedagógiai használat) formában (12%) jóval kevesebben 
alkalmazzák, azonban jelentős azok száma is (26%), akik mind analóg, mind digitális 
eszközöket beépítenek a gamifikált pedagógiai gyakorlatukba.

Az empirikus munkák elemzése során vizsgálatunk kiterjedt a tanulmányokban sze-
replő kutatások több kulcsfontosságú elemére. Különös figyelmet fordítottunk a kuta-
tások mintáinak elemszámára, amely meghatározó tényező a statisztikai elemzések 
megbízhatósága és általánosíthatósága szempontjából. Emellett részletesen elemeztük 
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a kutatási módszertant, beleértve a kvalitatív és kvantitatív eljárásokat, az adatgyűjtés 
módját, valamint a mérések eszközeit. Fontosnak tartottuk továbbá a kutatás típusának 
meghatározását, legyen szó keresztmetszeti, longitudinális, beavatkozásos vagy beavat-
kozásmentes vizsgálatról, hiszen ezek a tényezők alapvetően befolyásolják az eredmé-
nyek érvényességét és a következtetések levonhatóságát.

A vizsgálat ötödik – egyben utolsó – kérdése arra irányult, hogy a vizsgálat által feltárt 
empirikus kutatások milyen módszerekkel, milyen adatokra építve, milyen eredményes-
séget tudnak felmutatni.

A  vizsgálatunkban azonosított empirikus tanulmányok megoszlása erősen homo-
gén képet mutat a kutatások idődimenziója tekintetében. A  tanulmányok jelentős része 
keresztmetszeti kutatás (94%), míg csak elenyésző számú longitudinális vizsgálatot 
azonosítottunk (6%). Hasonló arány áll fent a tanulmányok kutatásmódszertanát illetően. 
A vizsgált empirikus tanulmányok nagy része (88%) kvantitatív módszereket alkalmaz, 
míg a kvalitatív módszerek száma alacsonynak mondható (12%). Fontos megemlíteni, 
hogy a kvalitatív módszereket kevert kutatásként (blended research) alkalmazták. Az 
alkalmazott módszerek megoszlása kapcsán (11. ábra) fontos továbbá kiemelni, hogy 
számos kutatásban több kvantitatív módszert is beemeltek, így a tanulmányok többségénél 
a kísérlet, a megfigyelés és a kérdőíves felmérés sok helyen együtt került alkalmazásra.

11. ábra. A magyar gamifikációs diskurzus oktatásra vonatkozó szegmense empirikus 
kutatásainak megoszlása 2010 és 2023 között, kutatási módszerenként (n = 32)  

(Forrás: saját felmérés alapján saját szerkesztés)

A  magyarországi gamifikációs diskurzus oktatásra vonatkozó szegmense empirikus 
tanulmányainak mintaelemszáma alapján is alátámasztható, hogy a tanulmányok több-
sége keresztmetszeti, kvantitatív kutatás (12. ábra), azonban fontos kiemelni, hogy a 
szisztematikus irodalmi áttekintés empíriát érintő vizsgálata során nem elhanyagolható 
mennyiségű itemnél (21,88%) azonosítottuk, hogy a tanulmányban a szerzők nem rögzí-
tettek adatokat a mintára vonatkozólag. Mindemellett a diskurzusban, a vizsgált időszak 
alatt három olyan kutatást sikerült feltárni, amelynek kiemelt mintaelemszámmal dolgoz-
tak (longitudinális vizsgálatok).
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12. ábra. A magyar gamifikációs diskurzus oktatásra vonatkozó szegmense empirikus 
kutatásainak megoszlása 2010 és 2023 között, mintaelemszám alapján (n = 32)  

(Forrás: saját felmérés alapján saját szerkesztés)

A kutatás ötödik kérdése talán az egyik legfontosabb kérdésként jelenik meg a magyar-
országi gamifikációs diskurzusban. Mennyire tud hatékony lenni a gamifikáció az empi-
rikus eredmények alapján? A gamifikáció bevezetése és alkalmazása milyen hatásokat 
váltott ki, valamint elmondható-e, hogy eredményes volt? A teljes mintában azonosított 
empirikus kutatások átfogó vizsgálata alapján elmondható, hogy a tanulmányok majd-
nem mindegyike pozitív elmozdulásról számolt be a tanulói motiváció területén. A tanu-
lói teljesítmény tekintetében a tanulmányokban közölt adatok és megfigyelésen alapuló 
beszámolók alapján elmondható, hogy a tanulmányok többségénél pozitív elmozdulás 
történt a tanulók tanulmányi teljesítményében a kiindulóponthoz képest. Több olyan pilot 
kutatás látott napvilágot a vizsgált időszak alatt, amelynél az eredmények alapján a szer-
zők további fejlesztéseket és kutatásokat terveznek. Mindazonáltal fontos megjegyezni, 
hogy a hazai empirikus kutatások kapcsán elenyésző az az arány, amely a gamifikáció 
mechanizmusainak, vagy a tanulói motiváció mögötti hatásmechanizmusoknak a feltárá-
sát célozná. A vizsgált kutatások többsége kísérleti alapon gamifikációs adaptációt alkal-
mazott, amely pozitív hatással volt a tanulók motivációjára és tanulói teljesítményére.

Mindemellett fontos kiemelni, hogy a gamifikáció hatásmechanizmusai mögött több 
olyan, a neveléstudomány által már korábban feltárt módszertan és elvrendszer is azono-
sítható (Fridrich, 2022b, 2023a, 2023b), amelyek összhatása folytán nem különíthető el 
világosan, hogy a gamifikációalapú tanulás során mi történik pontosan. Az alkalmazott 
gamifikációs modellek többsége a Prievara-modell mentén indult el, azt bővítette és ala-
kította át a vizsgált időszakban. A Prievara-modellt strukturális gamifikációként azonosí-
hatjuk (Fridrich, 2023b; Kapp, 2017; Kapp és mtsai, 2013), amelynek felépítése kiválóan 
alkalmas arra, hogy a tanulási struktúra megváltoztatásával növelje a tanulási motivációt 
és teljesítményt. Mindazonáltal nem tisztázott, hogy a motiváció növekedését egyszerűen 
a játékosítás mentén bevezetett önszabályozó tanulási utak idézték-e elő, vagy a moti-
vációnövekedés a gamifikációtól független hatásként értelmezhető (Fridrich, 2020). Ha 
a pedagógiai gyakorlatba önszabályzó tanulási utakat építünk be, és a tanulók önmaguk 
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választhatnak a feladatok közül, akkor bizonyítottan nő a motiváltság és a teljesítmény 
(Bandura, 1986, 1993, 1997; Clark, 2012; Pintrich, 2000, 2004; Wiliam és Black, 2009; 
Zimmerman, 2000, 2002). Vagyis, ha a gamifikáció adaptációja csupán az önszabályozó 
tanulási és teljesítési formák bevezetésére korlátozódik, akkor vélhetően a motiváció és 
a teljesítmény emelkedése nem a gamifikációnak, hanem az önszabályozó tanulás meg-
valósult gyakorlatának köszönhető. A  gamifikáció hatásmechanizmusainak feltárására 
vonatkozólag a mintában egyetlen kutatás vizsgálta közelebbről a kérdést (Fromann, 
2014, 2017), azonban fontos kiemelni, hogy a JátékosLét kutatás a videojátékok és azok 
hatásainak feltárását célozta, nem kifejezetten az oktatási környezetben, a mindennapi 
pedagógiai gyakorlatban alkalmazott gamifikációt.

Limitációk

Általánosságban elmondható, hogy a szisztematikus irodalmi áttekintés bevált módszer 
a társadalomtudományi kutatásokban. A PRISMA keretrendszerrel végzett szisztemati-
kus irodalmi áttekintés erősségei közül kiemelkedik az átláthatóság és a kritikára való 
nyitottság, ugyanakkor, mint minden kutatási módszernek, ennek is vannak korlátai, 
mind magának a módszertannak, mind pedig a konkrét alkalmazásának. Ennek fényében 
természetesen a jelen kutatás is rendelkezik limitációkkal. Tanulmányunk csak a tudomá-
nyos folyóiratokban közzétett elméleti és empirikus tudományos kutatásokra összponto-
sított, anélkül, hogy figyelembe vette volna a szürke irodalomnak tekintett egyéb kuta-
tásokat és könyvfejezeteket. Ezt az áttekintett tanulmányok száma miatt elfogadhatónak 
tartjuk (69 teljes szöveggel áttekintett tanulmány). Mindemellett fennáll a publikációs 
torzítás kockázata a szisztematikus áttekintés érvényességére nézve. Vizsgálatunknak 
erőssége azonban az, hogy Magyarországon elsőként térképezte fel azokat az elméleti és 
empirikus eredménnyel is rendelkező munkákat, amelyek a magyarországi gamifikációs 
diskurzus oktatási szegmensével foglalkoztak 2010 és 2023 között.

Diszkusszió és további kutatási irányok

A kutatás kapcsán bemutatott eredmények alapján elmondható, hogy a magyar oktatási 
gamifikációval foglalkozó neveléstudományi és pedagógiai diskurzus felívelő tendenciát 
mutat: az elmúlt 13 évben, a témában született neveléstudományi munkák – reflektálva 
a nemzetközi kutatási eredményekre – több oldalról kísérletet tettek a gamifikáció 
oktatási kontextusban történő alkalmazásának elméleti tisztázására. Mindemellett fon-
tos kiemelni, hogy a diskurzusban, a  pedagógiai gyakorlatokban megjelent gamifiká-
ció-adaptációk fontos empirikus eredményei rávilágítottak az oktatási gamifikációban 
rejlő lehetőségekre és limitációkra. Az empirikus kutatások átfogó vizsgálata alapján 
kijelenthető, hogy még mindig alacsony azoknak a kutatásoknak a száma, amelyek a 
gamifikáció hatásmechanizmusainak feltárását céloznák. A  magyar gamifikációs dis-
kurzus oktatásra vonatkozó szegmense empirikus kutatásainak szisztematikus irodalmi 
áttekintése kapcsán elmondható, hogy Magyarországon kevés átfogó kutatás vizsgálta, 
milyen folyamatok zajlanak a gamifikáció oktatási alkalmazása mögött, és azok hogyan 
befolyásolják a diákok viselkedését és motivációját. Lényeges volna, hogy a hazai kuta-
tások mélyrehatóan elemezzék a gamifikáció hatásmechanizmusait, különös tekintettel 
arra, hogy milyen pszichológiai tényezők járulnak hozzá a gamifikáció sikeréhez vagy 
esetleges kudarcához. Ezek a kutatások nemcsak a gamifikáció mint játékalapú tanulási 
megközelítés mélyebb megértéséhez járulnának hozzá, hanem eredményeik mentén elő-
segítenék a gamifikáció hatékonyságának növelését.
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Jelen szisztematikus irodalmi áttekintés részét képezi egy kutatássorozatnak, amely 
a gamifikáció hatásmechanizmusainak és annak tanulási motivációra és teljesítményre 
gyakorolt hatásának feltárását célozza, valamint a kutatás fókuszába állítja a magyaror-
szági, oktatási gamifikációval kapcsolatos diskurzus és adaptációk vizsgálatát mind az 
általános és középiskola, mind a felsőoktatás keretein belül.

A  kutatássorozat várható eredménye egy tudományos alapokon nyugvó oktatási 
gamifikációs modell létrehozása, amely rendelkezik egyértelmű és átlátható kritérium-
rendszerrel. A modell segítségével átláthatóvá válnak a gamifikáció elemei közötti össze-
függések, és feltárhatók azok tanulók teljesítményére és motivációjára gyakorolt hatásai, 
ami támogatást nyújthat a gamifikáció hatékonyabb pedagógiai alkalmazása terén. Az 
oktatási gamifikáció komplex jellegét figyelembe véve fontos, hogy a pedagógiai gya-
korlatban való alkalmazás során szem előtt tartsuk a gamifikáció tanuláskomponenseit 
(Fridrich, 2022a, 2023b). A fentieken kívül a kutatássorozat kiemelt része, hogy kialakít-
son egy taxonómiai rendszert, amely mentén a játékalapú tanulási módszerek – köztük 
a gamifikáció – jobban értelmezhetők és megérthetők, elősegítve így azok hatékonyabb 
és eredményesebb alkalmazását az oktatás területén. A körültekintő és tudományos ala-
pokon nyugvó gamifikációs megközelítés előmozdíthatja a tanulók motivációjának és 
teljesítményének növekedését. Ezen túlmenően az immerzív tanulási élmények hozzájá-
rulhatnak a tanulók aktív részvételéhez a tanulási folyamatban, és támogathatják a diákok 
gondolkodási és tanulási képességeinek hatékonyabb fejlődését.

Fridrich Máté
Pécsi Tudományegyetem Bölcsészet- és Társadalomtudományi Kar  

Oktatás és Társadalom Neveléstudományi Doktori Iskola
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am

ifi
ká

ci
ós

 
vá

ro
si

 ta
nö

sv
én

yt
 a

la
kí

-
to

tta
k 

ki
.

Po
nt

re
nd

sz
er

 (b
ev

ál
th

at
ó 

je
gy

ek
re

, v
al

am
in

t j
ut

al
-

m
ak

ra
).

M
in

ta
: N

.a
.

K
ut

at
ás

 b
es

or
ol

ás
a:

 P
ilo

t 
ku

ta
tá

s, 
es

et
ta

nu
lm

án
y.

– 
�K

om
pl

ex
 v

ár
os

i s
ét

aú
t f

ej
le

sz
té

se
, a

m
e-

ly
et

 a
 d

iá
ko

kk
al

 e
gy

üt
t f

ej
le

sz
te

tt 
ki

 a
 

ta
ná

r.
– 

�L
im

itá
ci

ók
: a

 m
ér

és
i e

sz
kö

zö
kr

ől
 n

em
 

es
ik

 sz
ó,

 a
 v

iz
sg

ál
at

 id
őt

ar
ta

m
a 

sz
űk

, 
ne

m
 b

es
zé

l m
in

ta
el

em
sz

ám
ró

l.
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#
Sz

er
ző

(k
)

C
ím

É
v

O
kt

at
ás

 
sz

in
tj

e
É

vf
o-

ly
am

Ta
nt

ár
gy

Te
rü

le
t

A
ny

ag
 é

s m
ód

sz
er

E
re

dm
én

ye
k 

rö
vi

d 
ös

sz
eg

zé
se

7
Fr

om
an

n,
 R

. 
Já

té
ko

sL
ét

:  
A

 g
am

ifi
ká

ci
ó 

vi
lá

ga
20

17
–

–
–

Ta
nu

ló
i 

m
ot

iv
ác

ió

A
ny

ag
 é

s m
ód

sz
er

: 
K

ér
dő

ív
es

 fe
lm

ér
és

 
(2

01
1–

20
15

).
M

él
yi

nt
er

jú
k.

A
 k

va
lit

at
ív

 é
s k

va
nt

ita
tív

 
m

ér
őe

sz
kö

zö
k 

fe
jle

sz
té

se
 

az
 é

ve
k 

kö
zö

tt.
M

in
ta

:  3
1 

97
5 

fő
 (2

01
1–

20
15

).
K

ut
at

ás
 b

es
or

ol
ás

a:
 

Lo
ng

itu
di

ná
lis

 v
iz

sg
ál

at
.

– 
�R

en
dk

ív
ül

 sz
él

es
 k

ör
ű 

ad
at

gy
űj

té
s, 

am
el

y 
ki

té
r a

 já
té

ko
so

k 
m

ot
iv

ác
ió

já
ra

, 
an

na
k 

vá
lto

zá
sa

ira
, a

 já
té

ko
k 

já
té

ko
so

kr
a 

gy
ak

or
ol

t h
at

ás
ár

a.
– 

�Eg
ye

dü
lá

lló
 k

ut
at

ás
 a

 v
id

eo
já

té
ko

k 
ha

tá
sa

 te
ré

n.

8
K

ov
ác

s, 
T.

 &
 

V
ár

al
ly

ai
, L

.

G
am

ifi
ká

ci
ó,

 
av

ag
y 

a 
já

té
ko

sí
tá

s 
sz

er
ep

e 
na

pj
ai

nk
-

ba
n

20
18

Fe
ls

ő-
ok

ta
tá

s

Tö
bb

 
év

fo
-

ly
am

A
gr

ár


tu
do

m
án

y 
c.

 
fe

ls
őo

kt
at

ás
i 

ku
rz

us

Ta
ní

tá
si

 k
e-

re
tre

nd
sz

er
, 

ér
té

ke
lé

si
 

re
nd

sz
er

A
ny

ag
 é

s m
ód

sz
er

: 
K

ér
dő

ív
es

 fe
lm

ér
és

.
Ta

nu
lá

st
ám

og
at

ó 
ap

pl
ik

á-
ci

ó 
pi

lo
t k

ut
at

ás
a.

Eg
ye

te
m

i k
ur

zu
so

n 
tö

rté
nt

 
fe

lm
ér

és
.

M
in

ta
vé

te
le

zé
s:

 h
ál

óz
at

i 
m

in
ta

vé
te

l.
M

in
ta

: 3
4 

fő
.

K
ut

at
ás

 b
es

or
ol

ás
a:

 P
ilo

t 
ku

ta
tá

s, 
es

et
ta

nu
lm

án
y.

– 
�A

z 
ap

pl
ik

ác
ió

va
l k

ap
cs

ol
at

os
 v

is
sz

aj
el

zé
-

se
k 

tö
bb

sé
ge

 p
oz

ití
v.

– 
�K

ül
ön

bö
ző

 te
rü

le
te

ke
t a

zo
no

sí
ta

na
k,

 
am

el
ye

ke
n 

al
ka

lm
az

ha
tó

 le
nn

e 
az

 
ap

pl
ik

ác
ió

.
– 

�To
vá

bb
i f

ej
le

sz
té

st
 íg

ér
ne

k.
– 

�L
im

itá
ci

ók
: a

 v
iz

sg
ál

at
 id

őt
ar

ta
m

a 
sz

űk
, 

al
ac

so
ny

 m
in

ta
el

em
sz

ám
, t

úl
 so

k 
te

rü
le

t-
re

 fó
ku

sz
ál

ó 
fe

jle
sz

té
s.

9
R

ig
óc

zk
i, 

C
s.

K
on

st
ru

kt
iv

is
ta

 
kö

rn
ye

ze
ti 

ne
ve

lé
s 

vá
ro

si
 sé

ta
út

on
20

18
K

öz
ép


is

ko
la

9–
12

. 
év

f.

Tö
rté

ne
le

m
 

és
 á

lla
m

po
l-

gá
ri 

is
m

er
e-

te
k,

 F
öl

dr
aj

z

Ta
nu

ló
i 

m
ot

iv
ác

ió
, 

ko
m

pe
te

n-
ci

af
ej

le
sz

té
s

A
ny

ag
 é

s m
ód

sz
er

: 
K

ér
dő

ív
es

 fe
lm

ér
és

.
In

te
rjú

k.
M

eg
fig

ye
lé

s.
M

in
ta

: 2
21

 fő
.

K
ut

at
ás

 b
es

or
ol

ás
a:

 P
ilo

t 
ku

ta
tá

s, 
es

et
ta

nu
lm

án
y.

– 
�K

ül
ön

bö
ző

 IK
T-

es
zk

öz
ök

ke
l, 

va
la

m
in

t 
ap

pl
ik

ác
ió

kk
al

 m
eg

tá
m

og
at

ot
t j

át
ék

o-
sí

to
tt 

vá
ro

si
 sé

ta
ut

ak
 fe

jle
sz

té
se

 é
s p

ilo
t 

ku
ta

tá
sa

.
– 

A
 v

is
sz

aj
el

zé
se

k 
na

gy
 ré

sz
e 

po
zi

tív
.

– 
N

őt
t a

 d
iá

ko
k 

ta
nu

ló
i m

ot
iv

ác
ió

ja
.
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Szemle

#
Sz

er
ző

(k
)

C
ím

É
v

O
kt

at
ás

 
sz

in
tj

e
É

vf
o-

ly
am

Ta
nt

ár
gy

Te
rü

le
t

A
ny

ag
 é

s m
ód

sz
er

E
re

dm
én

ye
k 

rö
vi

d 
ös

sz
eg

zé
se

10
Sz

ab
ó,

 N
. 

Já
té

ko
sí

tá
s 

(g
am

ifi
ká

ci
ó)

 
di

gi
tá

lis
 e

sz
kö

zö
k-

ke
l a

z 
én

ek
-z

en
e 

ok
ta

tá
sb

an

20
18

Á
lta

lá
no

s 
is

ko
la

1–
5.

 é
vf

.
Én

ek
-z

en
e

Ta
nu

ló
i 

m
ot

iv
ác

ió
, 

K
om

pe
te

n-
ci

af
ej

le
sz

té
s

A
ny

ag
 é

s m
ód

sz
er

: 
H

at
ás

vi
zs

gá
la

t (
ap

pl
i-

ká
ci

óa
la

pú
 já

té
ko

sí
to

tt 
én

ek
-z

en
e 

ta
nu

lá
s)

2 
ta

ní
tó

va
l, 

1.
 o

sz
tá

ly
ok

-
ba

n 
(5

 d
b)

.
M

eg
fig

ye
lé

s, 
IK

T-
al

ap
ú 

ad
at

gy
űj

té
s.

M
in

ta
: 1

42
 fő

.
K

ut
at

ás
 b

es
or

ol
ás

a:
 

H
at

ás
vi

zs
gá

la
t, 

es
et

ta
nu

l-
m

án
y.

– 
�M

TA
 á

lta
l t

ám
og

at
ot

t k
ut

at
ás

.
– 

�IK
T-

es
zk

öz
ök

et
 b

iz
to

sí
to

tta
k 

a 
ku

ta
tá

s-
ho

z 
a 

gy
er

ek
ek

 sz
ám

ár
a 

(ta
nó

rá
nk

én
t 

m
ax

. 1
0-

15
 p

).
– 

D
ig

itá
lis

 k
om

pe
te

nc
ia

 fe
jle

sz
té

se
.

– 
�A

 k
ut

at
ók

 m
eg

fig
ye

lé
se

i a
la

pj
án

 n
őt

t a
 

ta
nu

ló
k 

m
ot

iv
ác

ió
ja

.

11
K

ov
ác

sn
é 

Pu
sz

ta
i, 

K
. 

Já
té

ko
sí

tá
s 

(g
am

ifi
ca

tio
n)

 a
z 

ok
ta

tá
sb

an
20

18
Fe

ls
ő-

ok
ta

tá
s

1–
2.

 é
vf

.

A
lg

or
itm

u-
so

k 
és

 a
da

t-
sz

er
ke

ze
te

k 
c.

 fe
ls

őo
kt

a-
tá

si
 k

ur
zu

s

Ta
ní

tá
si

 
ke

re
t

re
nd

sz
er

, 
ér

té
ke

lé
si

 
re

nd
sz

er
, 

ta
nu

ló
i 

m
ot

iv
ác

ió

A
ny

ag
 é

s m
ód

sz
er

: 
K

ér
dő

ív
es

 fe
lm

ér
és

.
K

ís
ér

le
t.

M
eg

fig
ye

lé
s.

M
in

ta
: 3

5 
fő

.
K

ut
at

ás
 b

es
or

ol
ás

a:
 P

ilo
t 

ku
ta

tá
s, 

ha
tá

sv
iz

sg
ál

at
, 

es
et

ta
nu

lm
án

y.

– 
�A

 g
am

ifi
ca

tio
n 

al
ka

lm
az

ás
i l

eh
et

ős
ég

ei
-

ne
k 

sz
él

es
 k

ör
ét

 m
ut

at
ja

 b
e.

– 
�A

 fe
ls

őo
kt

at
ás

i k
ur

zu
s g

am
ifi

ká
lá

sa
 

po
zi

tív
 k

im
en

et
el

ű 
vo

lt,
 a

 h
al

lg
at

ók
 

m
ot

iv
ál

ta
bb

ak
 v

ol
ta

k 
az

 o
kt

at
ó 

m
eg

fig
ye

-
lé

se
 a

la
pj

án
.

– 
�A

 g
am

ifi
ká

lt 
re

nd
sz

er
 a

 h
al

lg
at

ók
 v

is
sz

a-
je

lz
és

e 
al

ap
já

n 
se

gí
te

tte
 a

 h
al

lg
at

ók
at

 a
z 

is
m

er
et

ek
 jo

bb
 e

ls
aj

át
ítá

sá
ba

n.

12
A

ra
ny

-N
ag

y,
 

Zs
.

A
 g

am
ifi

ká
ci

ó 
m

in
t 

a 
kö

ny
vt

ár
-p

ed
ag

ó-
gi

ai
 m

un
ká

t s
eg

ítő
 

m
ód

sz
er

20
19

Á
lta

lá
no

s 
is

ko
la

, 
K

öz
ép


is

ko
la

3.
, 5

., 
és

 
9.

 é
vf

.

K
ön

yv
tá

r-
ha

sz
ná

la
t, 

M
ag

ya
r 

ny
el

v 
és

 
iro

da
lo

m
 

Ta
nu

ló
i 

m
ot

iv
ác

ió

A
ny

ag
 é

s m
ód

sz
er

: 
D

ok
um

en
tu

m
el

em
zé

s
M

eg
fig

ye
lé

s
M

in
ta

: 1
00

 fő
 

K
ut

at
ás

 b
es

or
ol

ás
a:

 P
ilo

t 
ku

ta
tá

s, 
Es

et
ta

nu
lm

án
y

– 
�A

 d
iá

ko
k 

ta
nu

ló
i m

ot
iv

ác
ió

ja
 je

le
nt

ős
en

 
nő

tt 
a 

ga
m

ifi
ká

lt 
ta

nó
rá

k 
so

rá
n,

 v
al

am
in

t 
az

 in
fo

rm
ál

is
 k

ör
ny

ez
et

be
n 

is
.

– 
�IK

T-
in

fr
as

tru
kt

úr
áh

oz
 k

öt
i a

 g
am

ifi
ká

ci
-

ót
, f

el
hí

vv
a 

a 
fig

ye
lm

et
 a

rr
a,

 h
og

y 
ak

ko
r 

le
he

t h
at

ék
on

y 
ga

m
ifi

ká
lt 

ór
át

 te
rv

ez
ni

, 
ha

 v
an

 in
te

rn
et

 é
s I

K
T-

es
zk

öz
ök

.
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#
Sz

er
ző

(k
)

C
ím

É
v

O
kt

at
ás

 
sz

in
tj

e
É

vf
o-

ly
am

Ta
nt

ár
gy

Te
rü

le
t

A
ny

ag
 é

s m
ód

sz
er

E
re

dm
én

ye
k 

rö
vi

d 
ös

sz
eg

zé
se

13
C

si
kó

sn
é 

M
ac

zó
, E

.

A
 g

am
ifi

ká
ci

ó 
fe

ls
őo

kt
at

ás
i a

lk
al

-
m

az
ás

án
ak

 le
he

tő
-

sé
ge

i.

20
19

Fe
ls

ő-
ok

ta
tá

s
2.

 é
vf

.

Tá
rs

ad
al

om
-

tu
do

m
án

yi
 

is
m

er
et

ek
 c

. 
fe

ls
őo

kt
at

ás
i 

ku
rz

us

Ta
nu

ló
i 

m
ot

iv
ác

ió
, 

ta
nu

ló
i t

el
-

je
sí

tm
én

y

A
ny

ag
 é

s m
ód

sz
er

: 
K

ér
dő

ív
es

 fe
lm

ér
és

.
D

ok
um

en
tu

m
el

em
zé

s.
M

eg
fig

ye
lé

s.
M

in
ta

: 1
1 

fő
.

K
ut

at
ás

 b
es

or
ol

ás
a:

  
Pi

lo
t k

ut
at

ás
, e

se
tta

nu
l-

m
án

y.

– 
�A

 h
al

lg
at

ók
at

 m
ot

iv
ál

ta
 a

 g
am

ifi
ká

ci
ós

 
re

nd
sz

er
, a

 p
on

to
k 

és
 a

 b
es

zi
nt

ez
et

t 
el

őr
eh

al
ad

ás
.

– 
�A

 h
al

lg
at

ók
 d

ig
itá

lis
 k

om
pe

te
nc

iá
it 

is
 fe

j-
le

sz
te

tte
 a

 m
ód

sz
er

, u
gy

an
is

 tö
bb

 o
nl

in
e 

fe
lü

le
te

t é
s p

ro
gr

am
ot

 is
 h

as
zn

ál
ta

k.
– 

�M
ag

as
 ig

én
y 

m
ut

at
ko

zo
tt 

az
 a

zo
nn

al
i 

vi
ss

za
cs

at
ol

ás
ra

.

14
K

ap
itá

ny
-F

ö-
ve

ny
 &

 m
ts

ai

M
ód

sz
er

ta
ni

 
ta

pa
sz

ta
la

to
k 

a 
Vo

ltE
gy

Sz
er

 p
re

-
ve

nc
ió

s a
lk

al
m

az
ás

 
pi

lo
t k

ut
at

ás
án

ak
 

er
ed

m
én

ye
i a

la
pj

án

20
19

K
öz

ép


is
ko

la
9–

12
. 

év
f.

Vo
ltE

gy
Sz

er
 

dr
og

pr
ev

en
-

ci
ós

 ó
ra

Ta
nu

ló
i 

m
ot

iv
ác

ió
, 

dr
og

pr
ev

en
-

ci
ó

A
ny

ag
 é

s m
ód

sz
er

: 
K

ér
dő

ív
es

 fe
lm

ér
és

.
A

pp
lik

ác
ió

ha
sz

ná
la

ti 
ad

at
ok

.
A

N
O

VA
.

M
in

ta
: 3

86
 fő

.
K

ut
at

ás
 b

es
or

ol
ás

a:
 

Pi
lo

t k
ut

at
ás

, h
at

ás
vi

zs
gá

-
la

t, 
es

et
ta

nu
lm

án
y.

– 
�N

őt
t a

 d
iá

ko
k 

ps
zi

ch
oa

kt
ív

 sz
er

ek
ke

l 
ka

pc
so

la
to

s t
ud

ás
a.

– 
�A

 h
av

i a
lk

oh
ol

fo
gy

as
zt

ás
 c

sö
kk

en
t a

 
vi

zs
gá

lt 
id

ős
za

k 
al

at
t.

– 
�M

ag
as

 le
m

or
zs

ol
ód

ás
i a

rá
ny

 je
lle

m
ző

 a
 

vi
zs

gá
la

t i
dő

sz
ak

a 
al

at
t (

40
%

).
– 

�A
la

cs
on

y 
vo

lt 
az

 a
pp

lik
ác

ió
ha

sz
ná

la
t 

gy
ak

or
is

ág
a.

– 
�Le

he
ts

ég
es

 to
vá

bb
fe

jle
sz

té
si

 m
ód

: 
ga

m
ifi

ká
lt 

ap
pl

ik
ác

ió
fe

jle
sz

té
si

 ir
án

yo
k.

15
M

ez
ei

ov
á,

 A
. 

&
 B

en
cs

ik
, A

.

A
 já

té
ko

sí
to

tt 
tu

dá
sá

ta
dá

s i
gé

ny
e 

a 
fe

ls
őo

kt
at

ás
ba

n
20

19
Fe

ls
ő-

ok
ta

tá
s

B
Sc

, 
M

Sc
, 

Ph
D

, 
m

ár
 

vé
gz

et
t 

ha
llg

a-
tó

k

G
az

da
sá

gt
u-

do
m

án
yi

 K
ar

 
ha

llg
at

ói
 

Ta
nu

ló
i 

m
ot

iv
ác

ió

A
ny

ag
 é

s m
ód

sz
er

: 
K

ér
dő

ív
es

 fe
lm

ér
és

K
ís

ér
le

t
A

N
O

VA
M

in
ta

: 1
86

 fő
.

K
ut

at
ás

 b
es

or
ol

ás
a:

 
Pi

lo
t k

ut
at

ás
, H

at
ás

vi
zs

gá
-

la
t, 

Es
et

ta
nu

lm
án

y

– 
�K

ís
ér

le
ti 

és
 k

on
tro

llc
so

po
rt.

– 
�A

 h
al

lg
at

ók
 a

tti
tű

dj
én

ek
 fe

lm
ér

és
e 

si
ke

-
re

s v
ol

t: 
a 

ha
llg

at
ók

 p
oz

ití
va

n 
ál

ln
ak

 a
 

já
té

ko
sí

tá
s t

ov
áb

bi
 b

ev
ez

et
és

éh
ez

.
– 

�K
ie

m
el

te
n 

je
le

ni
k 

m
eg

 a
 v

is
sz

aj
el

zé
s 

m
in

t i
gé

ny
 a

 h
al

lg
at

ók
 ré

sz
ér

ől
.



75

Szemle

#
Sz

er
ző

(k
)

C
ím

É
v

O
kt

at
ás

 
sz

in
tj

e
É

vf
o-

ly
am

Ta
nt

ár
gy

Te
rü

le
t

A
ny

ag
 é

s m
ód

sz
er

E
re

dm
én

ye
k 

rö
vi

d 
ös

sz
eg

zé
se

16
B

ar
ab

ás
i, 

T.

Ér
té

ke
lé

s g
am

ifi
-

ká
ci

ós
 e

le
m

ek
 

ér
vé

ny
es

íté
sé

ve
l 

fe
ls

őo
kt

at
ás

i k
ör

-
ny

ez
et

be
n 

(e
gy

 
em

pi
rik

us
 v

iz
sg

á-
la

t t
ap

as
zt

al
at

ai
, 

ta
nu

ls
ág

ai
)

20
20

Fe
ls

őo
k-

ta
tá

s
2.

 é
vf

.

Ps
zi

ch
ol

óg
ia

 
és

 N
ev

el
és

-
tu

do
m

án
yi

 
K

ar
 h

al
lg

at
ói

Ér
té

ke
lé

si
 

re
nd

sz
er

, 
ta

nu
ló

i t
el

-
je

sí
tm

én
y

A
ny

ag
 é

s m
ód

sz
er

: 
K

ér
dő

ív
es

 fe
lm

ér
és

.
K

ís
ér

le
t.

M
eg

fig
ye

lé
s.

M
in

ta
: 3

1 
fő

.
K

ut
at

ás
 b

es
or

ol
ás

a:
 

A
kc

ió
ku

ta
tá

s, 
pi

lo
t k

ut
a-

tá
s, 

ha
tá

sv
iz

sg
ál

at
.

– 
�A

 h
al

lg
at

ók
 a

tti
tű

dj
én

ek
 fe

lm
ér

és
e 

si
ke

-
re

s v
ol

t: 
a 

ha
llg

at
ók

 tö
bb

sé
ge

 p
oz

ití
va

n 
ál

l a
 p

on
tre

nd
sz

er
al

ap
ú 

ér
té

ke
lé

sh
ez

.
– 

�A
 h

al
lg

at
ók

 a
 k

ís
ér

le
t i

de
je

 a
la

tt 
tö

bb
et

 
fo

gl
al

ko
zt

ak
 a

 ta
na

ny
ag

ga
l, 

m
in

t a
 k

ís
ér

-
le

t e
lő

tti
 id

ős
za

kb
an

.
– 

�A
 p

on
tre

nd
sz

er
he

z 
ka

pc
so

ló
dó

 n
eg

at
ív

 
ha

llg
at

ói
 v

is
sz

aj
el

zé
se

k 
a 

kö
ve

tk
ez

ők
-

re
 fó

ku
sz

ál
ta

k:
 a

 p
on

to
k 

gy
űj

té
sé

ne
k 

ké
ny

sz
er

éb
ől

 e
re

dő
 st

re
ss

z,
 a

kt
iv

itá
su

k 
re

gi
sz

trá
lá

sá
na

k 
po

nt
at

la
ns

ág
a,

 k
öz

ép
is

-
ko

la
i h

an
gu

la
t m

eg
je

le
né

se
.

17
B

ar
na

, B
.

G
am

ifi
ká

ci
ó 

ha
tá

-
sá

na
k 

vi
zs

gá
la

ta
 

vá
lla

la
ti 

és
 o

kt
at

ás
i 

kö
ze

gb
en

20
20

Fe
ls

őo
k-

ta
tá

s
B

Sc
, 

M
Sc

G
az

dá
lk

o-
dá

st
ud

om
á-

ny
i K

ar
 é

s 
K

öz
ga

zd
a-

sá
gt

ud
om

án
y 

K
ar

 m
in

de
n 

na
pp

al
i é

s 
le

ve
le

ző
s 

ha
llg

at
ój

a

Ta
nu

ló
i t

el
-

je
sí

tm
én

y,
 

ér
té

ke
lé

si
 

re
nd

sz
er

A
ny

ag
 é

s m
ód

sz
er

: 
K

ér
dő

ív
es

 fe
lm

ér
és

.
Ó

ra
i t

es
zt

ek
.

K
ís

ér
le

t.
M

eg
fig

ye
lé

s.
M

oo
dl

e 
st

at
is

zt
ik

a.
M

in
ta

: 
29

37
 fő

 (ö
ss

ze
se

n)
.

16
16

 fő
 (2

01
5)

.
13

21
 (2

01
6)

.
K

ut
at

ás
 b

es
or

ol
ás

a:
  

Pi
lo

t k
ut

at
ás

, h
at

ás
vi

zs
-

gá
la

t

– 
K

ís
ér

le
ti 

és
 k

on
tro

llc
so

po
rt.

– 
�A

 h
al

lg
at

ói
 te

lje
sí

tm
én

y 
eg

yé
rte

lm
űe

n 
nő

tt 
a 

vi
zs

gá
lt 

id
ős

za
k 

al
at

t a
 k

on
tro

llc
so

-
po

rth
oz

 k
ép

es
t.

– 
�A

 le
gf

on
to

sa
bb

 b
eé

pí
té

sr
e 

ke
rü

lő
 e

le
m

 
az

 a
lte

rn
at

ív
 ta

nu
lá

si
 u

ta
k 

vo
lt,

 a
m

el
y 

le
he

tő
vé

 te
tte

 a
 h

al
lg

at
ók

na
k 

az
 a

do
tt 

fe
la

da
to

k 
te

lje
sí

té
sé

t b
ár

m
ik

or
, t

öb
bs

zö
ri 

pr
ób

ál
ko

zá
ss

al
.

– 
�A

 n
ap

pa
li 

ta
go

za
to

s h
al

lg
at

ók
 k

ör
éb

en
 

nő
tt 

a 
ta

nu
ló

i t
el

je
sí

tm
én

y,
 m

íg
 a

 le
ve

le
-

ző
s h

al
lg

at
ók

ná
l n

em
 v

ál
to

zo
tt.
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#
Sz

er
ző

(k
)

C
ím

É
v

O
kt

at
ás

 
sz

in
tj

e
É

vf
o-

ly
am

Ta
nt

ár
gy

Te
rü

le
t

A
ny

ag
 é

s m
ód

sz
er

E
re

dm
én

ye
k 

rö
vi

d 
ös

sz
eg

zé
se

18
D

áv
id

ov
ic

s, 
A

.
Sz

ak
ny

el
vo

kt
at

ás
 

és
 g

am
ifi

ká
ci

ó
20

21
Fe

ls
ő-

ok
ta

tá
s

O
sz

ta
t-

la
n

O
rv

os
tu

do
-

m
án

yi
 K

ar
 

ha
llg

at
ói

Ta
nu

ló
i 

m
ot

iv
ác

ió
, 

Ta
nu

ló
i t

el
-

je
sí

tm
én

y,
 

K
om

pe
te

n-
ci

af
ej

le
sz

té
s

A
ny

ag
 é

s m
ód

sz
er

: 
K

ér
dő

ív
es

 fe
lm

ér
és

.
K

ís
ér

le
t.

M
eg

fig
ye

lé
s.

M
in

ta
: 

22
6 

fő
.

13
3 

an
go

l n
ye

lv
ű 

ké
pz

és
-

re
 já

ró
 h

al
lg

at
ó.

93
 m

ag
ya

r n
ye

lv
ű 

ké
pz

és
 

já
ró

 h
al

lg
at

ó.
K

ut
at

ás
 b

es
or

ol
ás

a:
 

Lo
ng

itu
di

ná
lis

 k
ut

at
ás

, 
pi

lo
t k

ut
at

ás
, h

at
ás

vi
zs

-
gá

la
t

– 
�27

 fé
le

 n
em

ze
tis

ég
ű 

ha
llg

at
ói

 c
so

po
rt.

– 
�A

 h
al

lg
at

ók
 tö

bb
sé

ge
 2

1-
25

 é
ve

s k
or

 
kö

zö
tti

.
– 

�A
 m

ag
ya

r h
al

lg
at

ók
 je

le
nt

ős
 ré

sz
e 

(6
6%

) 
a 

pa
pí

r a
la

pú
 ta

na
ny

ag
ok

at
 ta

rtj
a 

fo
nt

o-
sa

bb
na

k,
 m

íg
 a

 k
ül

fö
ld

i h
al

lg
at

ók
 k

öz
ül

 
cs

ak
 k

ev
es

en
 (3

8%
).

– 
�A

 h
al

lg
at

ók
 a

 fr
on

tá
lis

 m
eg

kö
ze

lít
és

ű 
ór

ák
 h

el
ye

tt 
pr

ef
er

ál
já

k 
az

 a
kt

ív
 ta

nu
lá

sr
a 

ép
ítő

 m
un

ka
fo

rm
ák

at
 (p

l. 
fa

ci
lit

át
or

i 
ta

ná
ri 

sz
er

ep
).

– 
�A

 Q
ui

zz
le

t é
s a

 K
ah

oo
t! 

ha
sz

ná
la

ta
, m

in
t 

ga
m

ifi
ká

ci
ós

 p
la

tfo
rm

ok
, a

m
el

ye
kr

ől
 a

 
ha

llg
at

ók
 p

oz
ití

va
n 

ny
ila

tk
oz

na
k.

19
K

is
s, 

B
., 

A
sz

ta
lo

s, 
A

. 
&

 Jó
zs

a,
 K

.

M
ot

iv
ál

ás
 a

z 
én

ek
-z

en
e 

ór
án

: 
A

 g
am

ifi
ká

ci
ó 

(já
té

ko
sí

tá
s)

 a
lk

al
-

m
az

ás
i l

eh
et

ős
ég

ei

20
21

Á
lta

lá
no

s 
is

ko
la

7.
 é

vf
.

Én
ek

-z
en

e

Ta
nu

ló
i 

m
ot

iv
ác

ió
, 

Ta
nu

ló
i t

el
-

je
sí

tm
én

y

A
ny

ag
 é

s m
ód

sz
er

: 
K

ér
dő

ív
es

 fe
lm

ér
és

.
K

ís
ér

le
t.

M
eg

fig
ye

lé
s.

M
in

ta
: N

.a
. 

K
ut

at
ás

 b
es

or
ol

ás
a:

  
Pi

lo
t k

ut
at

ás
, e

se
tta

nu
l-

m
án

y

– 
K

ís
ér

le
ti 

és
 k

on
tro

llc
so

po
rt.

– 
�A

 d
iá

ko
k 

m
ag

as
 a

rá
ny

ba
n 

po
zi

tív
an

 n
yi

-
la

tk
oz

ta
k 

a 
ga

m
ifi

ká
lt 

én
ek

-z
en

e 
ór

ár
ól

 
(9

1%
) a

 k
ís

ér
le

ti 
cs

op
or

tb
an

.
– 

�A
 ta

nu
ló

k 
75

%
 ö

rü
lt,

 h
og

y 
lá

tja
, h

ol
 ta

rt 
a 

tö
bb

ie
kh

ez
 k

ép
es

t (
ra

ng
so

r)
.

– 
�A

 k
ís

ér
le

ti 
ór

ák
on

 a
 ta

nu
ló

k 
vá

la
sz

th
at

ta
k 

a 
fe

la
da

to
k 

kö
zö

tt.

20
V

ár
he

gy
i, 

A
. 

&
 D

óc
zi

, T
.

E-
Já

té
ko

sí
tá

s a
 

re
kr

eá
ci

ó 
sz

ol
gá

-
la

tá
ba

n
20

21
Á

lta
lá

no
s 

is
ko

la
1–

5.
 é

vf
.

K
ör

ny
ez

e-
tis

m
er

et
, 

Fö
ld

ra
jz

Ta
nu

ló
i 

m
ot

iv
ác

ió
, 

ko
m

pe
te

n-
ci

af
ej

le
sz

-
té

s, 
re

kr
e-

ác
ió

A
ny

ag
 é

s m
ód

sz
er

: 
A

pp
lik

ác
ió

ha
sz

ná
la

ti 
ad

at
ok

.
K

ís
ér

le
t.

M
eg

fig
ye

lé
s.

M
in

ta
: 3

0 
fő

.
K

ut
at

ás
 b

es
or

ol
ás

a:
  

Pi
lo

t k
ut

at
ás

, h
at

ás
vi

zs
gá

-
la

t, 
es

et
ta

nu
lm

án
y

– 
�A

 k
ut

at
ás

 c
él

ja
 v

ol
t, 

ho
gy

 a
 d

iá
ko

ka
t 

m
oz

gá
sr

a 
bí

rja
, e

lő
se

gí
ts

e 
a 

di
ák

ok
 

re
kr

eá
ci

ój
át

.
– 

�A
 d

iá
ko

k 
po

zi
tív

an
 n

yi
la

tk
oz

ta
k 

az
 

ap
pl

ik
ác

ió
ró

l.
– 

�A
z 

el
ső

 já
té

kb
an

 k
ör

ny
ez

et
tu

da
to

ss
ág

ra
 

ép
íte

tt 
a 

já
té

k 
(p

l. 
sz

em
ét

ku
pa

co
ka

t 
ke

lle
tt 

gy
űj

te
ni

), 
a 

m
ás

od
ik

 já
té

kb
an

 tö
r-

té
ne

lm
i h

el
ys

zí
ne

n 
ke

lle
tt 

el
m

él
ye

dn
iü

k 
a 

B
ud

ai
 V

ár
ne

gy
ed

 tö
rté

ne
té

be
n.
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Szemle

#
Sz

er
ző

(k
)

C
ím

É
v

O
kt

at
ás

 
sz

in
tj

e
É

vf
o-

ly
am

Ta
nt

ár
gy

Te
rü

le
t

A
ny

ag
 é

s m
ód

sz
er

E
re

dm
én

ye
k 

rö
vi

d 
ös

sz
eg

zé
se

21
Fü

rje
s-

Sz
ek

e-
re

s,S
. R

.

A
 já

té
ko

n 
al

ap
ul

ó 
(g

am
ifi

ká
ci

ós
 e

lv
ű)

 
fö

ld
ra

jz
ta

ní
tá

s-


ta
nu

lá
s h

at
ék

on
y-

sá
gá

na
k 

vi
zs

gá
la

ta

20
21

Á
lta

lá
no

s 
is

ko
la

8.
 é

vf
.

Fö
ld

ra
jz

Ta
nu

ló
i 

m
ot

iv
ác

ió
, 

Ta
nu

ló
i t

el
-

je
sí

tm
én

y,
 

Ta
nu

lá
si

 
ke

re
tre

nd
-

sz
er

A
ny

ag
 é

s m
ód

sz
er

: 
Ó

ra
i m

ér
és

ek
.

K
ís

ér
le

t.
M

eg
fig

ye
lé

s.
M

in
ta

: N
.a

. f
ő 

K
ut

at
ás

 b
es

or
ol

ás
a:

  
Pi

lo
t k

ut
at

ás
, h

at
ás

vi
zs

gá
-

la
t, 

es
et

ta
nu

lm
án

y

– 
K

ís
ér

le
ti 

és
 k

on
tro

llc
so

po
rt.

– 
�Já

té
ko

s t
an

ul
ás

 a
lk

al
m

az
ás

a 
az

 ó
rá

n 
(k

on
kr

ét
 já

té
ko

s f
el

ad
at

ok
 v

ag
y 

já
té

ko
k)

.
– 

�Le
írt

 já
té

ko
s f

el
ad

at
ok

: C
se

ng
ős

 p
ár

ba
j, 

M
em

o-
M

es
e,

 S
zö

ve
gb

in
gó

, P
ár

ba
n 

kü
zd

ün
k,

 T
ab

u.
– 

�M
ér

és
i e

re
dm

én
ye

k:
 a

 ta
nu

ló
k 

ta
nu

l-
m

án
yi

 te
lje

sí
tm

én
ye

 n
őt

t, 
kü

lö
nö

se
n 

a 
kö

ze
pe

se
n 

te
lje

sí
tő

 d
iá

ko
ké

.
– 

�A
 ta

nu
ló

k 
sz

em
él

yi
sé

ge
 é

s a
tti

tű
dj

e 
na

gy
-

ba
n 

ho
zz

áj
ár

ul
 a

 m
ód

sz
er

 si
ke

re
ss

ég
éh

ez
 

va
gy

 si
ke

rte
le

ns
ég

éh
ez

.

22
K

is
s, 

B
., 

A
sz

ta
lo

s, 
A

.

A
 g

am
ifi

ká
ci

ó 
sz

er
ep

e 
a 

ze
ne


ok

ta
tá

sb
an

20
21

Á
lta

lá
no

s 
is

ko
la

7.
 é

vf
.

Én
ek

-z
en

e
Ta

nu
ló

i 
m

ot
iv

ác
ió

A
ny

ag
 é

s m
ód

sz
er

: 
A

tti
tű

df
el

m
ér

és
.

K
ís

ér
le

t.
M

eg
fig

ye
lé

s.
M

in
ta

: N
.a

. f
ő.

K
ut

at
ás

 b
es

or
ol

ás
a:

  
Pi

lo
t k

ut
at

ás
, h

at
ás

vi
zs

gá
-

la
t, 

es
et

ta
nu

lm
án

y.

– 
K

ís
ér

le
ti 

és
 k

on
tro

llc
so

po
rt 

al
ka

lm
az

ás
a.

– 
�A

 d
iá

ko
k 

én
ek

-z
en

éh
ez

 k
ap

cs
ol

ód
ó 

at
ti-

tű
dj

ét
 m

ér
te

 fe
l, 

am
el

y 
al

ap
já

n 
a 

ta
nt

ár
gy

 
a 

di
ák

ok
 k

ed
ve

lts
ég

i r
an

gs
or

áb
an

 a
 so

r 
vé

gé
n 

ta
lá

lh
at

ó.
– 

�A
 R

om
an

tik
a 

té
m

a 
fe

ld
ol

go
zá

sa
 g

am
ifi

-
ká

ci
óv

al
.

– 
�A

z 
ut

óm
ér

és
 so

rá
n 

a 
di

ák
ok

 a
tti

tű
dj

e 
je

le
nt

ős
en

 ja
vu

lt 
az

 e
lő

m
ér

és
i e

re
dm

é-
ny

ek
he

z 
ké

pe
st

: a
 ta

nt
ár

gy
 a

z 
el

ső
 h

el
yr

e 
ke

rü
lt.

– 
�A

 d
iá

ko
k 

po
zi

tív
um

ké
nt

 e
m

el
té

k 
ki

, h
og

y 
IK

T-
es

zk
öz

ök
et

 h
as

zn
ál

ha
tta

k 
az

 ó
rá

n.
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#
Sz

er
ző

(k
)

C
ím

É
v

O
kt

at
ás

 
sz

in
tj

e
É

vf
o-

ly
am

Ta
nt

ár
gy

Te
rü

le
t

A
ny

ag
 é

s m
ód

sz
er

E
re

dm
én

ye
k 

rö
vi

d 
ös

sz
eg

zé
se

23
K

is
s, 

G
.

A
 g

am
ifi

ká
ci

ó 
sz

er
ep

e 
a 

tá
rs

a-
da

lm
i k

ih
ív

ás
ok

 
ke

ze
lé

sé
be

n

20
21

Fe
ls

őo
k-

ta
tá

s
1.

 é
vf

.

G
az

da
sá

gi
 

in
fo

rm
at

ik
a 

c.
 fe

ls
őo

kt
a-

tá
si

 k
ur

zu
s

Ta
nu

ló
i 

m
ot

iv
ác

ió
, 

ta
nu

ló
i t

el
-

je
sí

tm
én

y

A
ny

ag
 é

s m
ód

sz
er

: 
Ó

ra
i m

ér
és

ek
.

K
ís

ér
le

t.
M

eg
fig

ye
lé

s.
Sz

is
zt

em
at

ik
us

 ir
od

al
m

i 
át

te
ki

nt
és

.
M

in
ta

: N
.a

. 
K

ut
at

ás
 b

es
or

ol
ás

a:
 

Sz
is

zt
em

at
ik

us
 ir

od
al

m
i 

át
te

ki
nt

és
.

– 
�Sz

is
zt

em
at

ik
us

 ir
od

al
m

i á
tte

ki
nt

és
 

(n
em

ze
tk

öz
i s

za
ki

ro
da

lo
m

, g
am

ifi
ká

ci
ó 

té
m

áb
an

), 
tö

bb
 te

rü
le

te
n 

az
on

os
ítj

a 
(p

l. 
ok

ta
tá

s, 
m

ar
ke

tin
g,

 m
en

ed
zs

m
en

t, 
ps

zi
ch

ol
óg

ia
 st

b.
).

– 
�Sa

já
t k

ís
ér

le
ti 

ku
ta

tá
s b

em
ut

at
ás

a 
(f

el
ső

ok
ta

tá
si

 k
ur

zu
sh

oz
 k

ap
cs

ol
t g

am
ifi

-
ká

ci
ós

 te
vé

ke
ny

sé
g)

, a
 h

al
lg

at
ói

 v
is

sz
a-

je
lz

és
ek

 a
la

pj
án

 p
oz

ití
v 

a 
be

av
at

ko
zá

s.

24
Pa

ks
i, 

L.

Já
té

ko
sí

tá
s i

ro
da

lo
-

m
ór

án
. 

Ja
nu

s P
an

no
ni

us
 

pá
ly

ak
ép

e 
ka

pc
sá

n

20
21

K
öz

ép
is

-
ko

la
9.

 é
vf

.
M

ag
ya

r 
ny

el
v 

és
 

iro
da

lo
m

Ta
nu

ló
i 

m
ot

iv
ác

ió
, 

ta
nu

ló
i t

el
-

je
sí

tm
én

y

A
ny

ag
 é

s m
ód

sz
er

: 
Ó

ra
i m

ér
és

ek
.

K
ís

ér
le

t.
M

eg
fig

ye
lé

s.
M

in
ta

: 2
4 

fő
.

K
ut

at
ás

 b
es

or
ol

ás
a:

  
Pi

lo
t k

ut
at

ás
, h

at
ás

vi
zs

gá
-

la
t, 

es
et

ta
nu

lm
án

y.

– 
�El

őz
et

es
 fe

lm
ér

és
 a

 m
ód

sz
er

 b
ev

ez
et

és
é-

rő
l a

 d
iá

ko
k 

kö
ré

be
n.

– 
�A

 d
iá

ko
k 

po
zi

tív
an

 v
is

zo
ny

ul
ta

k 
a 

ga
-

m
ifi

ká
lt 

ta
nu

lá
sh

oz
.

– 
�A

 d
iá

ko
k 

vá
la

sz
th

at
ta

k 
kü

lö
nb

öz
ő 

fe
la

da
-

to
k 

kö
zü

l.

25
Sz

ab
ó,

 N
., 

Jó
zs

a,
 K

., 
&

 
Ja

nu
rik

, M
.

D
ig

itá
lis

 e
sz

kö
-

zö
k 

ha
sz

ná
la

ta
 a

z 
én

ek
-z

en
e 

ór
án

: 
El

ső
 o

sz
tá

ly
os

 
ta

nu
ló

kk
al

 fo
ly

ta
-

to
tt 

kí
sé

rle
t e

re
d-

m
én

ye
i.

20
21

Á
lta

lá
no

s 
is

ko
la

1.
 é

vf
.

Én
ek

-z
en

e
Ta

nu
ló

i 
m

ot
iv

ác
ió

A
ny

ag
 é

s m
ód

sz
er

: 
H

at
ás

vi
zs

gá
la

t (
ap

pl
i-

ká
ci

óa
la

pú
 já

té
ko

sí
to

tt 
én

ek
-z

en
e 

ta
nu

lá
s)

.
Sa

já
t f

ej
le

sz
té

sű
 m

ér
őe

sz
-

kö
z 

(C
ro

nb
ac

h‑
α 

= 
0,

64
–

0,
93

).
K

ér
dő

ív
es

 fe
lm

ér
és

.
Ó

ra
i t

es
zt

ek
.

K
ís

ér
le

t.
M

eg
fig

ye
lé

s.
M

in
ta

: 2
03

 fő
.

K
ut

at
ás

 b
es

or
ol

ás
a:

 P
ilo

t 
ku

ta
tá

s, 
ha

tá
sv

iz
sg

ál
at

, 
es

et
ta

nu
lm

án
y.

– 
K

ís
ér

le
ti 

és
 k

on
tro

llc
so

po
rt.

– 
�A

pp
lik

ác
ió

 (Z
en

es
zi

ge
t) 

fe
jle

sz
té

se
 é

s 
an

na
k 

ha
tá

sv
iz

sg
ál

at
a.

– 
�A

z 
ap

pl
ik

ác
ió

 e
du

ta
in

m
en

t é
s g

am
ifi

ká
-

ci
ós

 fo
rm

áb
an

 se
gí

ti 
a 

ze
ne

i é
s d

ig
itá

lis
 

ko
m

pe
te

nc
ia

 fe
jle

sz
té

sé
t.

– 
�A

tti
tű

d 
fe

lm
ér

és
e 

ké
rd

őí
vv

el
 (É

ne
k-

ze
ne

 
ta

nt
ár

gy
i a

tti
tű

d,
 A

 d
ig

itá
lis

 fe
jle

sz
tő

-
pr

og
ra

m
ho

z 
ka

pc
so

ló
dó

 a
tti

tű
d)

.
– 

H
át

té
rk

ér
dő

ív
ek

 fe
lv

ét
el

e.
– 

�Er
ed

m
én

ye
k 

ré
sz

le
te

s l
eí

rá
sa

 (l
ás

d 
ta

nu
lm

án
y)

.
– 

�A
z 

ap
pl

ik
ác

ió
 b

ev
ez

et
és

e 
és

 h
at

ás
vi

zs
gá

-
la

ta
 p

oz
ití

v 
az

 e
re

dm
én

ye
k 

al
ap

já
n.
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#
Sz

er
ző

(k
)

C
ím

É
v

O
kt

at
ás

 
sz

in
tj

e
É

vf
o-

ly
am

Ta
nt

ár
gy

Te
rü

le
t

A
ny

ag
 é

s m
ód

sz
er

E
re

dm
én

ye
k 

rö
vi

d 
ös

sz
eg

zé
se

26
H

ar
i, 

T.
 H

.
Já

té
ko

sí
to

tt 
fö

ld
-

ra
jz

ta
nu

lá
s a

z 
el

em
i o

sz
tá

ly
ok

ba
n

20
22

Á
lta

lá
no

s 
is

ko
la

4.
 é

vf
.

Fö
ld

ra
jz

Ta
nu

ló
i 

m
ot

iv
ác

ió
, 

Ta
nu

ló
i t

el
-

je
sí

tm
én

y

A
ny

ag
 é

s m
ód

sz
er

: 
K

ér
dő

ív
es

 fe
lm

ér
és

 
(A

tti
tű

d 
és

 ta
nu

ló
i m

ot
iv

á-
ci

ó 
fe

lm
ér

és
e)

.
Ó

ra
i t

es
zt

ek
.

K
ís

ér
le

t.
M

eg
fig

ye
lé

s.
M

in
ta

: 2
5 

fő
.

K
ut

at
ás

 b
es

or
ol

ás
a:

  
Pi

lo
t k

ut
at

ás
, e

se
tta

nu
l-

m
án

y.

– 
�A

 p
ro

je
kt

 c
ím

e:
 L

ég
y 

Te
 a

 F
öl

d 
le

gj
ob

b 
de

te
kt

ív
e!

 a
va

gy
 A

 v
én

 E
ur

óp
a 

re
jté

ly
é-

ne
k 

ny
om

áb
an

.
– 

�A
 ta

na
ny

ag
, a

m
el

ye
t f

el
do

lg
oz

ot
t a

 p
ro

-
je

kt
: R

om
án

ia
 E

ur
óp

áb
an

 é
s a

 F
öl

dö
n.

– 
�PB

L 
re

nd
sz

er
 h

as
zn

ál
at

a,
 v

al
am

in
t i

de
-

ál
is

 sz
in

te
zé

s, 
kü

ld
et

és
ek

 é
s k

ih
ív

ás
ok

 
be

ép
íté

se
.

– 
�A

 le
gg

ya
ko

rib
b 

m
ot

ív
um

ok
, a

m
el

ye
k 

be
fo

ly
ás

ol
já

k 
a 

di
ák

ok
 ta

nu
lá

sh
oz

 fű
ző

dő
 

vi
sz

on
yá

t: 
a 

to
vá

bb
ta

nu
lá

s, 
az

 é
rv

én
ye

-
sü

lé
s é

s m
ag

as
ab

b 
is

ko
la

i v
ég

ze
tts

ég
 

el
ér

és
e,

 v
al

am
in

t a
 m

eg
fe

le
lő

 p
oz

íc
ió

 
el

fo
gl

al
ás

a 
az

 o
sz

tá
ly

ba
n.

– 
�A

 d
iá

ko
k 

m
ot

iv
ác

ió
ja

 n
ő,

 m
eg

íté
lé

sü
k 

sz
er

in
t p

oz
ití

v 
a 

ga
m

ifi
ká

ci
ó.

27

M
ilu

, I
., 

B
al

og
h,

 B
., 

N
ag

y,
 D

. &
 

K
oc

si
s, 

Zs
.

A
 k

re
at

ív
 ta

nu
lá

s 
és

 ta
ní

tá
s s

zo
lg

á-
la

tá
ba

n 
– 

G
am

ifi
-

ká
ci

ós
 é

rté
ke

lé
s 

a 
sa

já
t f

ej
le

sz
té

sű
 

M
ot

iv
A

pp
 a

pp
lik

á-
ci

óv
al

20
22

K
öz

ép
is

-
ko

la
11

. é
vf

.
M

at
em

at
ik

a

Ta
nu

ló
i 

m
ot

iv
ác

ió
, 

ta
nu

ló
i t

el
-

je
sí

tm
én

y

A
ny

ag
 é

s m
ód

sz
er

: 
H

at
ás

vi
zs

gá
la

t (
ap

pl
ik

ác
ió

 
al

ap
ú 

já
té

ko
sí

to
tt 

m
at

em
a-

tik
at

an
ul

ás
).

K
ís

ér
le

t.
M

eg
fig

ye
lé

s.
M

in
ta

: 1
6 

fő
.

K
ut

at
ás

 b
es

or
ol

ás
a:

  
Pi

lo
t k

ut
at

ás
, h

at
ás

vi
zs

gá
-

la
t, 

es
et

ta
nu

lm
án

y.

– 
�A

z 
ap

pl
ik

ác
ió

 a
 ta

nu
ló

 sz
or

ga
lm

át
 d

íja
z-

za
 o

ly
 m

ód
on

, h
og

y 
az

 k
ih

at
 a

z 
ér

de
m

-
je

gy
ei

re
.

– 
12

 h
et

es
 e

lő
m

ér
és

.
– 

�A
 b

ea
va

tk
oz

ás
 a

 ta
ná

ri 
m

eg
fig

ye
lé

se
k 

al
ap

já
n 

m
in

de
n 

ta
nu

ló
ra

 h
at

ás
sa

l v
ol

t.
– 

�A
 d

iá
ko

k 
vi

ss
za

je
lz

és
ei

 a
 g

am
ifi

ká
ci

ós
 

ap
pl

ik
ác

ió
ró

l p
oz

ití
va

k,
 a

 ta
nu

ló
i t

el
je

sí
t-

m
én

yü
k 

a 
vi

zs
gá

la
t i

dő
sz

ak
a 

al
at

t n
őt

t a
z 

el
őm

ér
és

he
z 

ké
pe

st
.
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#
Sz

er
ző

(k
)

C
ím

É
v

O
kt

at
ás

 
sz

in
tj

e
É

vf
o-

ly
am

Ta
nt

ár
gy

Te
rü

le
t

A
ny

ag
 é

s m
ód

sz
er

E
re

dm
én

ye
k 

rö
vi

d 
ös

sz
eg

zé
se

28
Tó

bá
s, 

K
., 

B
or

os
, L

.

A
 fö

ld
ra

jz
ok

ta
tá

s 
já

té
ko

sí
tá

sa
 a

 
vá

ro
ss

zi
m

ul
át

or
ok

 
ál

ta
l

20
22

Fe
ls

ő-
ok

ta
tá

s
N

.a
.

Sz
ab

ad
on

 
vá

la
sz

th
a-

tó
 k

ur
zu

s 
ke

re
té

be
n 

(K
ur

zu
s 

cí
m

e:
 N

.a
.)

Ta
nu

ló
i 

m
ot

iv
ác

ió
, 

ko
m

pe
te

n-
ci

af
ej

le
sz

té
s

A
ny

ag
 é

s m
ód

sz
er

: 
K

ís
ér

le
t.

M
eg

fig
ye

lé
s.

M
in

ta
: N

.a
.

K
ut

at
ás

 b
es

or
ol

ás
a:

 
Es

et
ta

nu
lm

án
y.

– 
�C

iti
es

: S
ky

lin
es

 c
. v

ár
os

sz
im

ul
át

or
 im

p-
le

m
en

tá
lá

sa
 a

 fe
ls

őo
kt

at
ás

i k
er

et
ek

 k
öz

é.
– 

�C
sa

k 
kí

sé
rle

ti 
cs

op
or

t, 
ko

nt
ro

llc
so

po
rt 

ni
nc

s.
– 

�Eg
yü

ttm
űk

öd
és

re
 fó

ku
sz

ál
ó 

fe
la

da
to

k.
– 

�K
ét

 v
iz

sg
ál

at
i i

dő
sz

ak
 (2

01
9–

20
. t

an
év

, 
20

20
–2

1.
 ta

né
v)

.
– 

�N
eh

éz
sé

ge
t o

ko
zo

tt 
a 

já
té

k 
és

 ta
nu

lá
s 

kö
zö

tti
 h

at
ár

vo
na

l m
eg

ta
rtá

sa
.

– 
�A

 h
al

lg
at

ók
 m

ot
iv

ál
ta

k 
vo

lta
k 

a 
m

ér
és

i 
id

ős
za

k 
al

at
t a

 m
eg

fig
ye

lé
se

k 
al

ap
já

n,
 

va
la

m
in

t s
eg

íte
tte

 a
 ta

na
ny

ag
 m

él
ye

bb
 

m
eg

ér
té

sé
t.

29
K

is
s, 

O
.

Sz
ab

ad
ul

ju
nk

 k
i 

eg
yü

tt!
 A

 sz
ab

ad
u-

ló
sz

ob
a 

m
ot

iv
ác

ió
s 

le
he

tő
sé

ge
i a

 k
öt

e-
le

ző
 o

lv
as

m
án

yo
k 

fe
ld

ol
go

zá
sá

ba
n

20
23

Á
lta

lá
no

s 
is

ko
la

5–
6.

 é
vf

.
M

ag
ya

r 
ny

el
v 

és
 

iro
da

lo
m

Ta
nu

ló
i 

m
ot

iv
ác

ió
, 

ko
m

pe
te

n-
ci

af
ej

le
sz

té
s

A
ny

ag
 é

s m
ód

sz
er

: 
Sz

ab
ad

ul
ós

zo
ba

 h
at

ás


vi
zs

gá
la

ta
.

K
ér

dő
ív

es
 fe

lm
ér

és
.

G
EQ

 (G
am

e 
Ex

pe
rie

nc
e

Q
ue

st
io

nn
ai

re
 –

 fl
ow

 
m

ér
és

e)
.

K
ís

ér
le

t.
M

eg
fig

ye
lé

s.
M

in
ta

: 2
3 

fő
.

K
ut

at
ás

 b
es

or
ol

ás
a:

  
Pi

lo
t k

ut
at

ás
, h

at
ás

vi
zs

gá
-

la
t, 

es
et

ta
nu

lm
án

y.

– 
�A

 d
iá

ko
k 

cs
op

or
to

kb
an

 o
ld

ot
tá

k 
m

eg
 a

 
sz

ab
ad

ul
ós

zo
bá

t, 
am

el
yn

ek
 fe

la
da

ta
i a

 
m

ag
ya

r n
ye

lv
 é

s i
ro

da
lo

m
ra

 é
pü

ln
ek

.
– 

�A
 sz

ab
ad

ul
ós

zo
ba

 e
gy

 n
ar

ra
tív

a 
al

ap
ú 

fe
la

da
ts

or
ra

 é
pü

l (
M

r. 
G

or
do

n 
tö

rté
ne

te
).

– 
�A

 d
iá

ko
k 

flo
w

-é
lm

én
ye

 a
 já

té
k 

so
rá

n 
tö

bb
sé

gé
be

n 
m

ag
as

 v
ol

t.
– 

�A
 d

iá
ko

k 
te

lje
sí

tm
én

ye
 n

öv
ek

ed
et

t a
 

m
ás

od
ik

 m
ér

és
 a

la
pj

án
 a

z 
el

ső
 m

ér
és

i 
id

őp
on

th
oz

 k
ép

es
t.
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Szemle

#
Sz

er
ző

(k
)

C
ím

É
v

O
kt

at
ás

 
sz

in
tj

e
É

vf
o-

ly
am

Ta
nt

ár
gy

Te
rü

le
t

A
ny

ag
 é

s m
ód

sz
er

E
re

dm
én

ye
k 

rö
vi

d 
ös

sz
eg

zé
se

30
K

ov
ác

s, 
M

.

Ö
ns

za
bá

ly
oz

ó 
ta

-
nu

lá
s:

 A
 g

am
ifi

ká
-

ci
ób

an
 re

jlő
 le

he
tő

-
sé

ge
k 

a 
10

–1
2 

év
es

 
ko

ro
sz

tá
ly

 a
ng

ol
 

ny
el

vt
an

ítá
sá

ba
n

20
23

Á
lta

lá
no

s 
is

ko
la

5–
6.

 é
vf

.
A

ng
ol

 n
ye

lv

Ta
nu

ló
i 

m
ot

iv
ác

ió
, 

ta
nu

ló
i t

el
-

je
sí

tm
én

y,
 

ko
m

pe
te

n-
ci

af
ej

le
sz

té
s

A
ny

ag
 é

s m
ód

sz
er

: 
K

ér
dő

ív
es

 fe
lm

ér
és

.
K

ís
ér

le
t.

M
eg

fig
ye

lé
s.

M
in

ta
: 1

3 
fő

.
K

ut
at

ás
 b

es
or

ol
ás

a:
 

H
at

ás
vi

zs
gá
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Absztrakt
Az elmúlt évtizedekben a hagyományos oktatási módszerek hatékonyságának csökkenése egyre nagyobb 
figyelmet irányított az innovatív tanulási technikák felé. A gamifikáció mint alternatív oktatási módszer a 2010-
es évek óta fokozott érdeklődés tárgyát képezi, és mind nemzetközi, mind hazai szinten egyre több kutatás 
foglalkozik alkalmazásával. Jelen tanulmány a PRISMA szisztematikus irodalmi áttekintés segítségével feltáró 
jellegű kutatást mutat be. A vizsgálat a magyarországi gamifikációs diskurzus oktatási szegmensének exploratív 
feltárását végezte el 2010 és 2023 között (n = 69). A kutatási kérdések arra irányultak, hogy milyen definíciók 
és modellek jelennek meg a diskurzusban, azokat milyen céllal, az oktatás mely szintjein, milyen tantárgyak 
keretében és milyen munkaformában alkalmazzák. A  vizsgálat eredményei alapján megállapítható, hogy a 
magyarországi gamifikációs diskurzus oktatási szegmensében alkalmazott definíciók és modellek rendkívül 
széles spektrumon mozognak. A gamifikációt alkalmazó pedagógusok és oktatók nagyobb mértékben alkal-
mazzák a megközelítést a köznevelésben, mint a felsőoktatásban. Az adaptációk vizsgálata során megállapítot-
tuk, hogy – összhangban a nemzetközi diskurzus egy részével – hazánkban is a módszert adaptálók többségben 
digitális alapokon közelítik meg a gamifikációt. További eredményként jelenik meg, hogy a gamifikációval 
foglalkozó elméleti munkák és adaptációs vizsgálatok a gamifikációt kiugró mértékben a tanulói motiváció 
növelése miatt alkalmazzák. Az eredmények alapján elmondható, hogy a gamifikációval foglalkozó magyar-
országi diskurzus oktatási szegmense folyamatosan bővülő tendenciát mutat, valamint – szemben a nemzetközi 
gamifikációs diskurzussal – az empirikus és teoretikus munkák száma közel azonos mértékű. Az empirikus 
kutatások jelentős része kvantitatív módszertant alkalmaz, elenyésző a kvalitatív kutatások számra. Kutatásunk 
célja, hogy a magyarországi gamifikációs diskurzus oktatási szegmensének feltérképezésével segítsük a hazai, 
a területtel foglalkozó neveléstudományi kutatásokat, valamint a gamifikáció oktatási adaptációját célzó peda-
gógiai gyakorlatokat.

Kulcsszavak: gamifikáció, játékosítás, PRISMA  szisztematikus irodalmi áttekintés, oktatásban alkalmazott 
gamifikáció




