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   Absztrakt 

   A gamifikáció az utóbbi években vált az oktatás és az oktatáskutatás egyik kiemelt területévé.  

A tanítási folyamat során két részegység is gamifikálható. Az egyik az óra menetét érintő, azaz 

tartalmi gamifikáció. A tanítási folyamat másik gamifikálható részegysége a számonkérés-

értékelés, ez a strukturális gamifikáció. A gamifikáció hatása, bár alapvetően pozitívnak tűnik, 

mégsem egyértelmű. Ennek egyik oka, hogy a kutatások során nem minden esetben azonos 

módon használnak bizonyos fogalmakat, továbbá nem tisztáznak minden tanulásszervezési 

körülményt. Jelen tanulmány célja annak bemutatása, hogy a tervezés és alkalmazás során mire 

kell figyelmet fordítani, továbbá, hogy melyek a mérhető hatások, és milyen esetekben találták 

azt a kutatók, hogy a gamifikáció nem járt valójában mérhető, megfogható hatással. 

   Kulcsszavak: gamifikáció, játékos tervezés, játék alapú tanulás 

   Diszciplinák: pszichológia, pedagógia, informatika  

 

 

   Abstract 

   GAMIFICATION IN PEDAGOGY 

   Gamification has become one of the priority areas of education and research in recent years. 

Two components can be gamified during the teaching process. One is the gamification of the 

lesson, ie content gamification. Another gamifiable component of the teaching process is 

accountability assessment, this is structural gamification. The effect of gamification, though 

fundamentally positive, is not clear. One reason for this is that research does not always use 

the same concepts in the same way, nor does it clarify every learning organization. The 
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purpose of this study is to illustrate what needs to be considered in design and 

implementation, and what the measurable effects are, and in what cases researchers have 

found that gamification did not actually have a measurable, tangible effect. 

   Keywords: gamification, player design, game based learning 

   Disciplines: psychology, pedagogy, informatics 
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   A gamifikáció az utóbbi években vált az 

oktatás és az oktatáskutatás egyik kiemelt te-

rületévé. Bár egyre több tanulmány születik a 

témában, a fogalmak használta még nem egy-

értelmű, ami akár a hatás mérését, a 

gamifikáció értékelését is befolyásolhatja. Az 

is látható, hogy az egyes európai országok el-

térő szakaszban járnak az oktatás és a játéko-

sítás kapcsolatának feltérképezését és a 

gamifikált oktatás alkalmazását illetően. A 

következőkben áttekintjük a témához kap-

csolódó fogalmakat, és kísérletet teszünk 

ezek tisztázására. Bemutatjuk azt is, hogy a 

tervezés és alkalmazás során mire kell figyel-

met fordítani, továbbá, hogy melyek a mérhe-

tő hatások, és milyen esetekben találták azt a 

kutatók, hogy a gamifikáció nem járt valójá-

ban mérhető, megfogható hatással. 

   A gamifikáció fogalma már 2002-ben meg-

jelent, ekkor még az elektronikus eszközök 

kapcsán. Elterjedni 2010-ben kezdett, to-

vábbra is a digitális médiához fűződően, majd 

a következő két év során összekapcsolódott 

az oktatás témájával is. Az oktatás terén ta-

pasztalható nagy érdeklődést elsősorban an-

nak tulajdonítják, hogy a gamifikáció egy új-

fajta motivációs lehetőség, ami a többi mód-

szerrel összevetve jobban alkalmazkodik a Z 

generáció igényeihez (Balogh 2017, Borges és 

tsai, 2014, Kovácsné 2018). 

   A gamifikáció legegyszerűbb definíciói 

csupán annyit tartalmaznak, hogy ez játék-

elemek és játéktervezési elemek használata 

nem-játékos kontextusban. A valamivel bő-

vebb definíció már hozzáteszi, hogy ezek cél-

ja a motiváció és az elkötelezettség növelése. 

Az esetek egy részében viszont olyan tanulási 

folyamatokat is gamifikációnak neveznek, 

amely során egy-egy játék tanulási célra adap-

tált változatát használják, azonban ez a játék-

alapú tanulás (Game-Based Learning, GBL) 

körébe tartozik (Borges et al. 2014, 

Caponetto és tsai, 2014). 

 

 

   A gamifikáció meghatározása, 

   a fogalmak tisztázása 

   Annak érdekében, hogy a gamifikációt biz-

tonsággal azonosíthassuk, érdemes áttekinte-

ni a kapcsolódó fogalmakat. 

https://doi.org/10.35406/MI.2020.1.83
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   Játékjellegű dizájn (playful design): olyan eszté-

tikai elemek vagy játékokból kiemelt összete-

vők használata nem-játékos környezetben, 

amelyek célja, hogy megragadják a felhaszná-

ló figyelmét, gyakran érzelmi választ is kivál-

tanak. Ilyen kép megjelenhet akár egy 

mobilapplikáció „várakozó” oldalán is, az 

ilyenkor használt „türelmet kérünk”, vagy 

„azonnal” kifejezések helyett. A cél ilyenkor 

az, hogy az érzelmi válasz megszüntesse vagy 

csökkentse a várakozás miatt fellépő bosszú-

ságot. 

   Komoly játékok (serious games): olyan játékok, 

amelyeket nem a kikapcsolódás kontextusá-

ban, oktatási céllal hoztak létre. A „komoly” 

jelzőt azért kapták, mert olyan témákkal fog-

lalkoznak, amilyen például a közgazdaságtan, 

az egészségügy, az ipar, az oktatás vagy a po-

litika. Az ilyen játékok célja lehet valós hely-

zeteket szimulálni, a valódi szituáció kocká-

zatvállalása nélkül. A „Virtual Incident Ma-

nagement Training System” például mentő-

sök és rendőrök számára készült oktatóprog-

ram, amely azt gyakoroltatja, mit kell tenni, 

ha autópályákon történik baleset. 

   Videojátékok vagy digitális játékok: ezek olyan 

játékok, amelyek során a felhasználó elkép-

zelt kihívásokkal néz szembe és problémákat 

old meg. Interaktívak és folyamatos vissza-

csatolást nyújtanak a felhasználónak, ami ér-

zelmi reakciót is kivált. Az ilyen játékok egyik 

ikonikus alakja például Super Mario. 

   Gamifikáció: játékok során kifejlesztett tech-

nikák használata nem-játékos környezetben. 

Ezek a technikák képesek motiválni a fel-

használót és fenntartani az érdeklődését, to-

vábbá a problémák megoldására sarkallják. A 

nem-játékos környezetben ezek az elemek 

nem központi összetevői a rendszernek, 

azonban a felhasználót a rendszer használatá-

ra buzdítják. 

   Game-Based Learning (GBL): a gamifiká-

cióval gyakran keveredő fogalom. A GBL so-

rán olyan szoftert használnak, amely eredeti-

leg játéknak készült, majd oktatási célra adap-

tálták. Ilyen például a Minecraft játékból ké-

szült Minecraft Edu. A gamifikáció és a GBL 

éles elhatárolását megnehezíti, hogy a GBL 

alkalmazása során is lehet további játékele-

meket használni a tanulási folyamat során 

(Borges és tsai, 2014, Dicheva és tsai, 2015, 

Fromann és Damsa 2016, Wiggins 2016). 

   Ezek a definíciók azért is lényegesek, mert 

a témával foglalkozó tanulmányok egy része 

amellett érvel, hogy az oktatás és a játékok 

kapcsolata nem új keletű. A hatásmechaniz-

mus a hagyományos játékok és a digitális já-

tékok esetében is hasonló pszichés és fejlő-

désbeli mechanizmusokon alapul. Balogh 

(2017) például arra hívja fel a figyelmet, hogy 

a játék nagyon fontos szerepet játszik a nyelvi 

szocializáció során, és ez a szerep az online 

játékok esetében is adott: a szerepjáték-

jellegű játékok sok játékost mozgatnak meg, 

és közösségi térként is funkcionálnak. 

Wiggins (2016) kutatása során a gamifikáció, 

illetve a nem digitális játékok felsőoktatási 

alkalmazását is összevetette. Utóbbiak közé 

sorolta a kártyajátékokat, táblás játékokat és a 

(nem digitális) szimulációs játékokat. Azt ta-

pasztalta, hogy mindössze a megkérdezett 

oktatók 27 százaléka használ a kurzusain digi-

tális játékokat, miközben nem digitális játé-

kokat 57 százalékuk. Mindössze 17 százalék 
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volt azok aránya, akik semmilyen játékkal 

nem színesítik a tanítási-tanulási folyamatot.  

   Kérdéses ugyanakkor, hogy a Wiggins által 

vizsgált nem digitális játékok vagy a más 

szerzők által felsorolt hagyományos játékok 

mennyiben feleltethetők meg a gamifiká-

ciónak, érdemes-e egyáltalán párhuzamba állí-

tani a két típust. Hiszen ezek a nem digitális 

játékok gyakran csak kivételes alkalmakkor 

vagy epizodikusan jelennek meg, miközben a 

gamifikáció egyik fontos jellegzetessége a fo-

lyamatosság (Balogh 2017, Deterding 2014, 

Kovácsné 2018, Wiggins 2016). 

 

 

   Az oktatás gamifikálása 

   A tanítási folyamat során két részegység is 

gamifikálható. Az egyik az óra menetét érin-

tő, azaz tartalmi gamifikáció. Ehhez egyre 

több szoftver áll rendelkezésre. Ilyenek pél-

dául az edutainment kategóriába tartozó 

Classcraft és MinecraftEdu, vagy a magyar 

fejlesztésű Okos Doboz. Utóbbi alsó tago-

zatra, felső tagozatra és középiskolára bontva 

kínál feladatokat, több tantárgyból. A gyakor-

ló feladatok osztály, tantárgy és témakör sze-

rint kereshetők. A magyar irodalom gyakorló 

feladatokat megvizsgálva azt láthatjuk, hogy 

alapvetően digitalizált teszteket találunk az 

oldalon. Figyelemre méltó kutatási téma len-

ne annak vizsgálata, hogy a Z generációhoz 

tartozó diákok hogyan értékelik ezeket: a fel-

adatok megjelenítése ugyanis nem tartalmaz 

playful design elemeket, és a szerkezetük sem 

tér el egy papíralapú teszt szerkezetétől. Álta-

lában nem tartalmazzák a gamifikáció más 

fontos elmeit sem, így például a gyarapodás 

vizualizációja sem történik meg a használat 

során, és nem kapunk például többletpontot, 

ha javítjuk a hibás választ (Balogh 2017, Bor-

ges és tsai, 2014, Caponetto és tsai, 2014, 

Fromann és Damsa 2016). 

   Szintén magyar nyelvű online felület a 

Redmenta. Ez alapvetően feladatlapkészítő 

alkalmazás, amely a pedagógusok munkáját 

megkönnyítheti, azonban, ahogy ezt az 1. áb-

rán láthatjuk, a playful design egyáltalán nem 

jellemzi, még annyira sem, mint az Okos 

Dobozt. 

 

    

   1. ábra: Egy teszt a Redmenta oldalán. Forrás: 

redmenta.com 

 
 

 

 
 

   A Classtools angol nyelvű, pedagógusok 

számára létrehozott oldal. Sokféle feladattí-

pust-játéktípust találunk rajta, például híres 

személyek számára létrehozható Facebook-

profilt, arcade-típusú játékokat, puzzle-t, 

amiket a tanárok tölthetnek meg tartalommal. 

A megjelenítés itt már valóban megfelel a 

playful design elvárásainak, és a felület igyekszik 



MESTERSÉGES INTELLIGENCIA 

 

 

 

87 

 

mindenre gamifikált megoldást kínálni: még a 

felelőt is kiválaszthatjuk szerencsekerék segít-

ségével, ahogy azt a 2. ábrán bemutatjuk. 

 

 

   2. ábra: A felelő kiválasztására szolgáló Spinning 

Wheel. Forrás: classtools.net 

 
 

 
 

   A tanítási folyamat másik gamifikálható 

részegysége a számonkérés-értékelés, ez a 

strukturális gamifikáció. Ennek kialakítása 

során sok tényezőt kell figyelembe venni. A 

játék egésze során fontos az optimális terhe-

lés, azaz, hogy a feladatok ne legyenek se túl-

ságosan könnyűek, se túl nehezek. Az előbbi 

esetben unalmassá, utóbbiban frusztrálóvá 

válik a megoldás. A folyamat egésze során 

természetesen be lehet iktatni egy könnyű si-

kerélményt adó egyszerű feladatot, vagy egy 

komolyabb kihívást jelentő nehezet, összes-

ségében azonban úgy kell strukturálni, hogy 

az optimális szinten maradjon a nehézségi 

fok. A másik lényeges tényező az ideális szin-

tezés. A játék végső célja csupán hosszabb 

idő alatt érhető el, ugyanakkor fontos a meg-

felelő részcélok kialakítása, mivel ezek segíte-

nek a motiváció fenntartásában. A részcélok 

elérése valamilyen jutalommal is jár. A jutal-

mazási rendszer egésze egyébként a harmadik 

fontos tényező: a teljesítményt követő vissza-

csatolás az azonnali jutalom, amelynek 

arányban kell állnia magával a teljesítménnyel. 

A negyedik lényeges tényező a döntések és 

választások felkínálása. Ha a diáknak egy-egy 

ponton lehetősége nyílik valamilyen döntéssel 

alakítani az eseményeket, az jobban képes a 

motiváció fenntartására (Fromann és Damsa 

2016, Kenéz 2016, Kovácsné 2018). 

   A gamifikált értékelés során pontszerzés 

történik, emellett szinteket is célszerű felállí-

tani. A pontszerzés és a szintezés adja a fo-

lyamatos előrehaladás érzését, ami a 

gamifikáció lényeges összetevője (3. ábra). A 

gamifikált tanulás a kíváncsiság és a csalódás-

ra adott reakció szempontjából különbözik a 

hagyományos tanulástól: a diák azt érzékeli, 

hogy valamit teljesített, azaz nem kudarcot él 

meg. Ha pedig még jobb eredményt szeretne 

elérni, az a tanulási hibák javítására ösztönzi. 

Gamifikációs elem a verseny, továbbá a csa-

patmunka, ami egyéni teljesítésekkel válta-

kozva jelenik meg (Fromann és Damsa 2016, 

Kovácsné 2018, Turan és tsai, 2016). 

 
 

   3. ábra: Visszajelző képernyő egy gamifikációs 

kísérlet során. Forrás: Turan és tsai., 2016. 
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   A gamifikáció hatásai, kutatások a témában 

   A gamifikáció hatása, bár alapvetően pozi-

tívnak tűnik, mégsem egyértelmű. Ennek 

egyik oka, hogy a kutatások során nem min-

den esetben azonos módon használnak bizo-

nyos fogalmakat, továbbá nem tisztáznak 

minden tanulásszervezési körülményt. A ter-

vezés során például csak nagyon kevés eset-

ben figyelnek a memória működésének sajá-

tosságaira.  

   Clark és munkatársai (2006) épp ezt vizs-

gálták, és arra jutottak, hogy a gamifikáció 

pozitív hatásának elmaradása összefügghet a 

munkamemória és a tartós memória sajátos-

ságaival, a memória kapacitásával. Azaz a 

gamifikált tanulást úgy kellene megszervezni, 

hogy a figyelem ne legyen túlságosan széttar-

tó és a redundancia ne lépjen át bizonyos 

szinteket. 

   További akadály a hatás egyértelmű mérése 

szempontjából, hogy a gamifikációval foglal-

kozó tanulmányok közel kétharmada elméle-

ti, csupán 30-40 százalékuk vizsgál valamilyen 

konkrét folyamatot. Utóbbiak esetében pedig 

gondot jelent egyebek mellett, hogy a 

gamifikáció fogalmát gyakran olyan tanulási 

folyamatra használják, amikor valamilyen já-

ték adaptációja készül el tanulási céllal, noha 

ez a Game-Based Learning körébe tartozik 

(Caponetto és tsai., 2014, Dicheva és tsai., 

2015, Majuri és tsai., 2018). 

   Utóbbit vizsgálva Carlo és munkatársai 

(2013) a Game-Based Learninggel foglalkozó 

tanulmányok áttekintése során azt figyelték 

meg, hogy bár a szakirodalom arról számol 

be, hogy a diákok többsége a GBL alkalma-

zását pozitívnak értékelte, az nem derült ki, 

hogy pontosan miben is nyilvánul meg ez a jó 

hatás. 

   Domingez és munkatársai (2013) a 

gamifikáció hatását vizsgáltak: kutatásuk azt 

mutatta, hogy a diákok motivációja és 

bevonódottsága nő, de az előrehaladásra már 

nem volt hatással a gamifikáció. Hanus and 

Fox (2015) pedig két azonos témájú kurzus 

hallgatóit vizsgálta, egy 16 hetes szemeszter 

során: az egyik kurzus gamifikált volt, míg a 

másik hagyományos. A kutatók alacsonyabb 

motivációt mértek a gamifikált hallgatók ese-

tében, mint a hagyományos módon tanuló 

hallgatóknál. 

   Az eredmények értékelését a fogalomhasz-

nálat sokfélesége is nehezíti. Borges és mun-

katársai (2014) a gamifikációval foglalkozó 

tanulmányok áttekintése során azt tapasztal-

ták, hogy a motiváció fogalma gyakran meg-

jelenik, azonban az egyes tanulmányok na-

gyon sokféle tartalmat jelenítettek meg ezzel 

a címszóval. Ide tartozott például 

● a tanulók különféle készségeinek fejlesz-

tése, 

● valamilyen kihívás teljesítése a tanulási 

tartalom megerősítése érdekében, 

● a tanuló elköteleződésének növelése a 

tartalom könnyebben érthetővé tétele ál-

tal, 

● a tudáselsajátítás növelése, 

● viselkedésbeli változás elérése, 

● társas tanulás, szocializáció. 

   Az elmúlt néhány év összegző, áttekintő 

vizsgálatai a gamifikációval foglalkozó kutatá-

sokat, tanulmányokat sokféle szempontból 

értékelték. Mivel a tanulmányok kiválasztásá-

nál a sokféle szempont mellett a megjelenés 
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helye és nyelve (angol) is szerepel, ezért or-

szágokra bontva viszonylag kevés szerző mu-

tatja be a forrásokat. Caponetto és munkatár-

sai (2014) erre is kitértek: az általuk vizsgált 

120 tanulmány 28 százaléka az USA-ban szü-

letett. Kiemelkedő, hogy Románia 7 száza-

lékkal került a mintába, míg például Lengyel-

ország 3 százalékkal, Ausztrália és Németor-

szág is 3-3 százalékkal képviseltette magát. 

Magyarországot nem említi a tanulmány, bár 

elképzelhető, hogy az „egyéb” kategóriába 

hazai szerzők vizsgálta is bekerült. 

   Az oktatási szintre, alkalmazási területre 

minden áttekintő tanulmány kitér. Általános 

tapasztalat, hogy a kutatások többsége a fel-

sőoktatásban és a felnőttképzésben születik 

(Caponetto és tsai., 2014, Dicheva és tsai.,  

2015, Majuri és tsai., 2018). Az 1. táblázatban 

Borges és munkatársai (2014) adatait mutat-

juk be, jellemzően más szerzőknél is ilyen 

arányok jelennek meg. 
 

 

   1. táblázat: A gamifikációval foglalkozó tanul-

mányok, oktatási szint szerint. Forrás: Borges és 

tsai, 2014 

Oktatási szint N % 

Felsőoktatás 12 46,15 

Többféle oktatási szint 6 23,08 

Tréning 3 11,54 

Nyelvoktatás 2 7,69 

Általános iskolai oktatás 2 7,69 

Élethosszig tartó tanulás 1 3,85 

 

 

A Caponetto és munkatársai (2014) által 

vizsgált 120 tanulmány eredményei közül ér-

demes kiemelni, mely kifejezéseket találták a 

leggyakoribbnak a vizsgált szövegekben. A 

két leggyakrabban említett szó a „növelni” 

(increase) és a „fejleszteni” (improve), amelyek a 

gamifikáció hozzáadott pedagógiai értékére 

utalnak. További két gyakori kifejezés a „tár-

sas” (social) és a „tervezés/kivitel” (design). 

Ezek közül az első a tanulás társas kontextu-

sa kapcsán jelenik meg, és a gamifikáció szo-

ciális készségeket is fejleszteni képes mivolt-

ára hívja fel a figyelmet. A második pedig arra 

vonatkozik, hogy a tanulási beavatkozásokat 

és tevékenységeket különös figyelemmel kell 

végiggondolni és megtervezni a gamifikáció 

során. 

   A szociális fejlesztési lehetőségek kapcsán 

Majuri és munkatársai (2018) viszont épp ar-

ra hívják fel a figyelmet, hogy ezek mérése 

gyakran elmarad: a hangsúly a mérhető (ta-

nulmányi) előrehaladáson van. Az általuk 

vizsgált 128 empirikus tanulmányban a leg-

gyakoribb téma a haladás/fejlődés, ezen belül 

a pontok megszerzése, a feladatok, küldeté-

sek, valamint a célok pontos megfogalmazá-

sa. A szintezéssel már csupán 35 tanulmány 

foglalkozik, és csak feleennyi (18 darab) a 

visszacsatolással, visszajelzéssel. A társas 

készségek kapcsán a csapatmunka, együttmű-

ködés témája kerül elő leggyakrabban (31 

esetben), és mindössze 14 tanulmány foglal-

kozik a társas kapcsolatokkal, hálózatok épí-

tésével. Még ennél is ritkábbnak bizonyult a 

társas/szociális kapcsolódások megjelenése, 

amikor a tanulmányokon belül a pszichológi-

ai és/vagy a viselkedésben bekövetkező vál-

tozások említését vizsgálták a kutatók: mind-

össze tíz tanulmány tért ki a társas interakci-

ókra. Érdemes még kiemelnünk az empirikus 
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kutatások eredményét: 71,43 százalékuk jelez-

te, hogy a gamifikációnak pozitív hatása van a 

tanulás során, a fennmaradó közel harminc 

százalék viszont semlegesnek mondható: 

vagy nem mértek szignifikáns eltérést, vagy 

pozitív és a negatív hatások egyaránt megje-

lentek az eredmények sorában. 

   Hasonló arányokat tapasztaltak Dicheva és 

munkatársai (2015): az általuk áttekintett 34 

tanulmányból 14 mutatott vegyes vagy nega-

tív eredményt, és fogalmazott meg különféle 

ajánlásokat a hatékonyság érdekében. Ezek 

általában a motivációs elemek hiányára mu-

tattak rá, vagy a tervezési hibákra, például a 

feladatok/küldetések kialakítása során. A tár-

sas vonatkozásokkal az általuk vizsgált ta-

nulmányok fele foglalkozott, ezek – hasonló-

an a fent idézett vizsgálat eredményéhez – 

alapvetően a versengés és a csapatmunka té-

makörét említették valamilyen összefüggés-

ben. 

 

 

   Összegzés 

   A gamifikáció és az oktatás kapcsolata di-

namikus fejlődésnek indult az utóbbi évek-

ben. Úgy tűnik, hogy a diákok elkötelezettsé-

ge, motiváltsága egyértelműen növelhető a 

játékelemek bevonásával. Ugyanakkor a kuta-

tások többsége a felsőoktatással és/vagy a 

felnőttképzéssel foglalkozik, így a közokta-

tásban történő alkalmazásról viszonylag ke-

vés eredmény áll rendelkezésünkre. 

   A gamifikáció lehet strukturális vagy tar-

talmi. Utóbbi kapcsán számos kérdés merül 

fel, például, hogy mennyiben felel meg a 

gamifikáció sajátosságainak egy-egy alkalom-

szerűen megjelenő játékos feladat, vagy a já-

tékjellegű dizájnt nélkülöző digitalizált tesztek 

használata. E terület kutatását nehezíti a nem 

mindig tiszta fogalomhasználat: az edutain-

ment programokat vagy a Game-Based 

Learninget is gyakran nevezik gamifikáció-

nak. 

   A strukturális gamifikáció fogalmai körül-

határoltabbnak tűnnek. Az empirikus tanul-

mányok aránya egyelőre nem nagy, és el-

mondható, hogy többségük a struktúra kiala-

kításával, így például a pontrendszerrel, a 

szintekkel, a jutalmakkal foglalkozik. Vi-

szonylag keveset tudunk a tanulási folyamat 

olyan elemeiről, mint a memória ideális terhe-

lése, vagy akár a visszacsatolás leghatéko-

nyabb módozatai. Az, hogy az empirikus ta-

nulmányok egyharmada vegyes vagy negatív 

hatásokat mér, arra hívja fel a figyelmünket, 

hogy a tervezés és az alkalmazás során körül-

tekintően kell eljárni, illetve, hogy szükség 

van olyan kutatásokra, amelyek a gamifikáció 

hatékonyságát, kontextusát, társas hatásait 

vizsgálják. 
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