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Szabaduljunk ki egyiitt!

A szabaduloszoba motivdcios lehetioségei a kotelezo
olvasmanyok feldolgozasdaban

A tanuldsi helyzeten alapulo szabaduloszobds projekt elkészitése
tokéletesen illeszthetd az optimdilis terhelés — idedlis beszintezés
- idedlis jutalomrendszer hdrmasdnak elméletéhez. Jelen
tanulmdnyban a tanulds- és tanitdsmodszertan teriiletéhez kétheto
projekt bemutatdsdval taldlkozhat az olvaso. A kutatds hidnypotlo
céllal késziilt: a szabaduloszoba gamifikdcios alkalmazdsdnak
pszichologiai-motivdcios hdtterérdl mindeziddig nem sziiletett
magyar nyelvii munka.

Bevezetés

témajarol van szo, amelyet széles korben alkalmaznak, az iizleti élett6] a munka-

helyi toborzason at egészen az oktatas kiilonb6z6 szintereiig. A tanulok — legye-
nek altalanos iskolasok, gimnazistdk vagy fels6oktatasban részt vevok — érdeklddésének
felkeltése, illetve a tanulds iranti elkotelezddés kialakitdsa, majd fenntartasa aktudlis
kérdéskor a kozoktatasban. Ennek fényében nem meglepd, hogy a pedagdgia hamar
felfedezte maganak a gamification adta lehetdségeket.

A jaték nyujtotta lehetéségek tjrafelfedezése nem meglepd dolog. Amiota vilag a
vilag, latens moédon a jaték fontossaga koriilvette az allatvilagot. A gyakorlaselméletek
szerint az allatok jaték kozben a felndtt élethez nélkiilozhetetlen viselkedésformakat
¢és tevékenységeket sajatitanak el (Bereczkei, 2008. 290.). Az evolucidés megkdzelités
alapjan a jaték ,,a korai tapasztalatok specialis formajat és mintazatat nyujtja, amely
szamos felnéttkori szocidlis képesség elsajatitasat és »finomhangolasat« eredményezi”
(Bereczkei, 2008. 293.). Vygotsky (1967) ezzel egybecsengd megallapitisa arra hivta
fel a figyelmet, hogy a jaték a fejlédés vezérfonalanak tekinthetd az 6vodaskorban: nagy
szerepe van az érzelemregulacio és a kognitiv készségek fejlédésében is. Masrészrdl a
jaték oromszerzést is okoz. Ennek hatterében az emberi szervezet arousal-szintje all:
Grastyan elméletében az izgalmi allapot valtozasa adja az 6romet. A jaték kezdetén né a
fesziiltség, majd sikeres akadalyelharitast kovetéen csokken, és emiatt éliink at katarzist,
azaz Oromet (Grastyan, 1983; idézi Bereczkei, 2008. 290.). Ha figyelembe vessziik a
jaték evolucios, fejlodéspszicholdgiai €s dromszerz6 funkcidjat, megalapozottnak tekint-
hetjiik a jaték oktatdsban val6 alkalmazasat.

A technikai fejlédés révén napjainkban, ha a jaték szot emlegetjiik, konnyen a sza-
mitogépes jatékokra asszocialhatunk. A virtualis tér vilaga konnyen beszippanthatja az
embert, ez pedig szélsdséges esetekben a fiziologias sziikségletekrdl valo megfeledke-
z¢ést, iskolas gyerekek esetében pedig példaul a tanulasi teljesitmény romlasat okozhatja
(Wan és Chiou, 2006). Fromann (2014) szerint, ha megfejtjiikk a szamitogépes jatékok
okozta fligg6ség okat, akkor a tanulsagok atiiltetésével megreformalhatjuk az oktatas és

ﬁ kutatas témaja a jatékositas teriiletérél szarmazik. Napjaink egy olyan népszeri
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a munka vilagat. Kutatasai soran harom bevono tényez6t talalt: az ,,optimalis terhelést”,
az ,,idedlis beszintezést” és az ,,idealis jutalom-rendszert”. Az optimalis terhelés eseté-
ben arrdl van sz6, hogy a jatékban szerepld feladatok és kiildetések ardnyban vannak a
jatékos képességeivel. Az idealis beszintezés a megfeleld jatéktervezést jelenti: minden
szamitogépes jatéknak van egy ,,nagy célja”, ami egy ,,nagy torténeten” beliil rajzolodik
ki. A torténet ¢s a végsé cél kisebb, hamarabb elérhetd feladatokra valo felosztasa biz-
tositja a jatékos folyamatos bevonodasat. Ez a jatékstruktira a szintek bevezetését teszi
lehetové. Végiil az idealis jutalomrendszer révén a jaték minden elvégzett feladat utan
azonnal pozitiv visszajelzést ad a jatékosnak. Fontos a feladattal aranyos mértéki jutal-
mazas, kiilonben az egyén igazsagérzete sériil.

A tanulasi helyzeten alapuld szabaduloszobas projekt elkészitése tokéletesen illeszt-
hetd az optimalis terhelés — idedlis beszintezés — idealis jutalom-rendszer harmasanak
elméletéhez. Jelen tanulmanyban a tanulas- és tanitdsmodszertan teriiletéhez kothetd
projekt bemutatasaval talalkozhat az olvasé. A kutatas hianypotld céllal késziilt: a szaba-
dulészoba gamifikacids alkalmazasanak pszichologiai-motivacios hatterérél mindezidaig
nem sziiletett magyar nyelvii munka.

Elméleti hattér
Gamification — ut az iizleti vilagtol az oktatdsig

A gamification (vagy magyarul jatékositas) fogalmanak meghatarozasa nem egységes a
szakirodalomban, s6t az els6é meghatarozas datalasa is kérdéses. Megkdzelitéleg a 2010-
es évek elejére tehetjiik a fogalom megsziiletését, talan a legelterjedtebb megfogalmazas
a kovetkezd: ,,a jatéktervezési elemek felhasznalasa nem jatékos kdrnyezetben” (Deter-
ding, Dixon, Khaled és Nacke, 2011. 9.). A gamification kezdetben a pontok (points),
jelvények (budget) és ranglistak (leaderboards) harmasara épiilt. PBL rendszerként is
szokas ra hivatkozni, mely roviditést az angol szavak kezddébetiiinek &sszeolvasasa-
val kapjuk meg (Pacsi és Szabd, 2017). A jatékositas szamos teriileten, igy az lizleti
vilagban (Starbucks hiiségprogram megreformalasa: Xin és mtsai, 2018), a munkahelyi
toborzasban (IT Services Hungary [ITSH] online toborzos jatéka;' Multipoly virtuélis
gyakornokprogram,? Nair és Sadasivan, 2019), az egészségiigyben (Sea Hero Quest
alkalmazas,? futds népszeriisitésére a NikePlus alkalmazassal: Deterding és mtsai, 2011)
vagy az oktatasban is tokéletesen alkalmas az érdeklodés felkeltésére és az eredmények
novelésére (Damsa és Fromann, 2016).

A felsorolt példak alapjan azt gondolhatjuk, hogy egy olyan forradalmasitott eszkoz
van a keziinkben, amely minden esetben sikeresen alkalmazhatd. Erre vonatkozdan a
szakirodalomban is taldlunk informaciét: kezdetben tigy gondoltdk, hogy a PBL rend-
szeren alapulo jatékositas forradalmasitani fogja az élet minden teriiletét (Fekete, 2017).
Schell (2010) példaul egy olyan vilag eljovetelét vizionalta, ahol a pontok gytijtése €s a
ranglistakon valo feljebb jutas szinte az Osszes tevékenységiinket meg fogja hatarozni.
Ez azonban nem valdsult meg, s6t 2015-re a jatékositas a vallalati ¢életben, illetve a mar-
keting teriiletén valdo megkozelitése lekertilt a Gartner-féle hype-gorbérdl (Pusztai, 2014.
90.). Ekkorra viszont meglepd fordulat tortént, ugyanis a pedagogia felfedezte a gamifi-
cation adta lehetdségeket a nevelés-oktatas hatékonysaganak novelésére (Fekete, 2017).

Denishia Buchanan (2011), az amerikai Marked Tree kozépiskola bioldgiatanara 1j
motivacios rendszert keresett didkjai szamara. Felismerte azt a problémat, hogy tanitva-
nyai nagy része nem fejezte be kdzépiskolai tanulmanyait. Ezért két tizedikes osztalyban
bevezette a ,,Biology Quest” (magyarul Biologia kiildetés) elnevezésii jatékositott tani-
tasi projektet. A program soran a tanulok kiildetéseket oldottak meg tapasztalatpontokért
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(szamitogépes jatékoknal ezt XP-nek nevezik). A feladatok nehézségétdl fiiggden mas-
mas értéklt XP jutalom jart. A megszerzett tapasztalatpontok alapjan szinteket 1éptek a
tanulok, és ez befolyasolta az év végi osztalyzatot. A kiildetések a lehetd legkiilonfélébb
feladatokat tartalmaztak: rapdal irdsa, weblap készitése, esszéirds vagy modellkészités.
Bizonyos kiildetések teljesitéséért ,,Biology Bucks”, azaz bioszdolcsi is jart. Ezen a
specialis valutan kivaltsagokat vasarolhattak a didkok, példaul kimehettek tandra alatt
mosdoéra vagy a konyvtarba kutatni. A tanorak rovid elméleti bevezetovel kezdddtek, itt
adta at a tanarnd azt a tudast, amely feltétleniil sziikséges volt az 6nall6 feladatvégzéshez.
A kiildetéseket nem feladatlap formajaban kaptdk meg a gyerekek, hanem a teremben
kereshett¢k meg azokat, majd tetszéleges szamut oldhattak meg beldliik. A tanulok rend-
kiviil motivaltak lettek a tanév végére.

Hazankban a jatékositas oktatasba valo adaptalasaval Fromann Richard és Damsa
Andrei kezdett elészor foglalkozni (Damsa és Fromann, 2016). A Pécsi Tudomanyegye-
tem Pszichologia Intézetében tobb kurzus keretében is tesztelték a rendszert. Tapaszta-
lataik azt mutattdk, hogy a hallgatok és az oktatok részérdl is vilagosabb visszajelzés
érkezett a féléves munkaval kapcsolatban (Damsa és Fromann, 2016. 78.).

A jatékositas modszertanat iskolai kdrnyezetben elsésorban altalanos iskolasok koré-
ben alkalmazzak, ugyanakkor extrakurrikularis példakkal is talalkozhatunk. A Mathias
Corvinus Collegium altal szervezett Fiatal Tehetség Programban (MCC FIT) részt vevo
gyerekek a kdzoktatasban megszerezhetd tudason tulmutatd ismeretekre tehetnek szert
péntek délutanonként €s szombatonként (Fekete, 2018). A hetedik évfolyamos korosztaly
2017-ben példaul Kreativ iras kurzuson is részt vehetett. A kurzus vezetdje a gamification
alkalmazasaval azt kivanta elérni, hogy a kamaszodé fiataloknak élvezetes id6toltést
nyujtson a péntek délutan 16-19 ora kozott megvalosuld foglalkozason.

Az altalanos iskolai tananyaghoz kapcsoloddan szamos tantargyhoz késziilt mar
jatékositott tartalom. A Zenesziget elnevezési, kifejezetten als6 tagozatos gyerekeknek
késziilt, ének-zene oktatdst timogatd hazai innovacié online és offline formaban is jatsz-
hat6 (Szabo, 2018). A Duolingo (Huynh, Zuo ¢és Iida, 2016) talan a vilag legismertebb
online idegennyelv-elsajatitast segitd alkalmazasa. Hozza hasonld miikodési elven ala-
pul a Xeropan magyar fejlesztésii applikacidja, amely szintén sikeresen alkalmazhato6 a
pedagdgiai gyakorlatban (Abari és Polonyi, 2017). Készitettek még gamifikalt értékelési
keretrendszert foldrajz (Fiirjes-Szekeres, 2021) és torténelem (Rapos, 2019) tantargy-
hoz is.

Szirtes Bence az irodalomtanitds modszertanat gondolta jra, amikor a gamifikacid
mobdszerét a konstruktivista tanulaselmélethez kapcsolta. Tanulmanyaban az értékelési
rendszer kialakitasa mellett ugynevezett feladatbankok sszeallitasat ajanlotta. Az iro-
dalom tantargy esetében ez lehet esszé vagy érvelés irasa, esetleg prezentacio készitése
(Szirtes, 2022). Az irodalomoérak jatékositasaval foglalkozé magyar nyelvii szakiroda-
lomban elsésorban gimndziumi példakat talalunk (Balint, 2019; Paksi, 2021), az altala-
nos iskolai projektek publikélasa kevésbé jellemzd.

Flow

A motivacio fogalmabol kiindulva allapitotta meg Csikszentmihalyi azt a feltevést, hogy
azzal foglalkozunk szivesen, ami kell6képpen érdekes és €lvezetes szamunkra (Csik-
szentmihdlyi, 1997/2010b. 29.). A pszichologus meglepddve tapasztalta, hogy az embe-
rek egészen hasonldan irjak le az egymastdl merében kiillonb6zo élvezetes tevékeny-
ségek — példaul a taviszas, sakkozas, hegymaszas — élményvilagat (Csikszentmihalyi,
1997/2010a. 77.). A 7000 vizsgalati személy bevonasaval végzett interjusorozat tapasz-
talatait a kdvetkezoképpen summazhatjuk: ,.flow-allapotot akkor €l at az ember, amikor
valamilyen tevékenységbe annyira belefeledkezik, hogy nem érzékeli az id6 mulasat,
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nem ¢érez faradtsagot, és minden massal megsziinik a kapcsolata, csak magaval a tevé-
kenységgel van elfoglalva” (Csikszentmihalyi, 1997/2010b. 30.). A foglalatossag olyan
magas szintli jutalmazast hordoz magéaban, hogy az emberek pusztan az onjutalmazo
voltaért foglalkoznak az adott tevékenységgel (Csikszentmihalyi, 1997/2010a. 105.).

Nagyon fontos kiemelni, hogy csak akkor élhetiink at flowt, ha az adott tevékenység
Osszhangban all a képességeinkkel (Csikszentmihalyi, 1997/2010b. 33.). Ez viszont
magaban hordozza a dinamikus fejlddés folyamatat, ugyanis a korabban élvezetes tevé-
kenység elvesztheti vardzsat, ha kihivas nélkiilinek tartjuk az elvégzését. A tul nehéz
feladatok pedig szorongast vagy frusztraciot okoznak. Két lehetdségiink van a megol-
dasra: ha til konnyt a feladat, akkor kicsivel nehezebb tevékenységet valaszthatunk. Ha
a valasztott feladat tul nehéz, akkor képességeink fejlesztésére van sziikség (Csikszent-
mihalyi, 1997/2010a. 109-110.).

Az 1j és nehezebben elérendd célok kitlizése a gyermekkor sajatossaga. A csecse-
mékortdl kezdve szinte észrevétleniil, 6rommel fedezziik fel a vilagot, sajatitjuk el az
anyanyelvet és tanulunk meg jarni. Késobb a fejlédésben rejlé 6rom megsziinik, altala-
ban az iskolaskor eljovetelével. Ezt magyarazhatja a kiviilrdl jovo elvarasok hajtoereje
(Csikszentmihalyi, 1997/2010b. 75-76.). A tanitas élménypedagogia fel6li megkdzeli-
tése ezért is kiilondsen fontos.

Szabaduloszobak oktatdsi helyzetekben

Az utdbbi évek egyik legnépszeriibb kikapcsolodasi formajat a szabaduldszobas jaték
koncepcidja hozta el. A szabaduldszoba (angol kifejezéssel escape room) 6tlete Japanbol
indult ki, majd megjelent Europa kiilonbdzo orszagaiban, végiil az Amerikai Egye-
siilt Allamokban is elterjedt (Miller, 2015; idézi Connelly, 2018. 184.). Napjainkban
hazank szinte dsszes nagyvarosaban tobb tematikus szoba koziill valogathatnak a jatszani
vagyok. Sot, akar az otthonunkba is elvihetjiik a szabadulds élményét: az Exit: The
Game* és az Escape Room: The Game? sorozat alkotoi kifejezetten e célbol alkottak meg
tarsasjatékaikat.

A szabaduloszoba 1ényege, hogy emberek bizonyos csoportja — altalaban 4-6 f6 — adott
id6 (legtdbbszor 60 perc) alatt kijusson egy bezart szobabol vagy szobarendszerbdl.
A jaték elején egy jatékmester avatja be a résztvevoket a szoba jatékszabalyaiba és keret-
torténetébe. A szabadulds nyomok felfedezésén, rejtvények megoldasan és négyjegyti
szamzarak feltdrésén alapul. Lényeges még, hogy a csoporttagok megosszak egymassal
a megtalalt informaciokat, hiszen nem lehet tudni, kinek jut eszébe a kovetkezd 1€pés.
A pusztan szorakoztatas céljabol elkészitett szobakban lexikai tudasra nincs sziikség,
viszont logikus gondolkodasra annal is inkabb. A jaték elérehaladtaval egyre bonyo-
lultabba valnak a fejtordk, és sokszor egy korabban megtalalt jel csak a jaték végeén,
a végso rejtvény megoldasahoz jarul hozza. A szabaduldszobak fejlesztik a csapatmun-
kat, a kommunikacidt és a kritikus gondolkodast, valamint a részletekre valo odafigyelést
(Nicholson, 2015). Az el6bb felsorolt teriiletek fejlesztése a nevelés-oktatas folyamata-
ban is kiemelt feladat.

Borrego és kutatdcsoportja (2017) arra kereste a valaszt, hogyan novelhetnék a mér-
nokinformatikus-hallgatok motivacidjat és tanulasi kedvét két kurzus kapcsan (Szami-
togépes halozatok; Informacié és biztonsag). Kisérleti elrendezésiik alapjan a hallgatok
el6szor a hagyomanyos kurzusok keretén beliil teljesitettek kihivasokat annak érdekében,
hogy kiprobalhassak a szabaduldszobas projektet. A feladatokat leggyorsabban megoldo
egyetemistak kiprobalhattak a kurzusok tananyagara épiilé szabadul6szobat. Eredmé-
nyeik alapjan a hallgatok sokkal motivaltabban vettek részt a hagyomanyos orakon.
A szabadulasban részt vevo hallgatok a kovetkezd szavakkal irtdk le a projektet: , kihi-
vast jelentd”; ,.érdekes”; ,,nagyon szérakoztatd” (Borrego és mtsai, 2017. 168.).
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Roman és munkatarsai (2020) arra hivtak fel a figyelmet, hogy a szabaduloszobak
moddszerének oktatasi helyzetekben torténd alkalmazasa egyre népszeriibbé valt vilag-
szerte, azonban az egészségiigyi szakemberek korében még nem terjedt el. A hidnypotld
kutatasba spanyolorszagi apolohallgatokat vontak be. Az Objektiv Strukturalt Klinikai
Vizsgalat (OSCE, az egészségiigyi szakemberek kompetenciajat felméré megfigyelésen
alapulo értékelési rendszer) hagyomanyos értékelési rendszerét adaptaltak szabadulo-
szobas formaba. A vizsgalatban részt vevo hallgatok fokuszcsoportos beszélgetésben
vettek részt. Az elhangzott informaciokat tartalomelemzés segitségével dolgoztak fel.
A kutatasban részt vevok valaszaibdl kideriilt, hogy a hallgatok kevésbé éltek at stresszt
az alternativ értékelési rendszer kozben. Ugy érezték, hogy sokkal nagyobb szabadsagot
kaptak, €s a hangulat is oldottabb volt. Masok a csapatmunka fontossagarol szamoltak
be, ami a kés6bbi munka soran is igen hasznos segitséget nyujthat majd.

Kozépiskolasok korében is tesztelték mar a szabaduldoszoba modszerét, Vords és
Sarkozi (2017) romaniai kdzépiskolasoknak készitett folyadékok fizikai tulajdonsagaval
kapcsolatos szabadulds jatékot. Mivel a szabaduldszobabdl altalaban egyetlen csapat
szokott egyszerre szabadulni, ezért kisebb modositasokat eszkozoltek a tantermi fel-
hasznalhatosag érdekében. A jatékot, forditott logika mentén, ,,betdré” jelzével illették:
a tanulok 4-6 f6s csapatokban egyszerre vettek részt a projektben tantermi keretek kdzott.
Ennek értelmében nem egy bezart ajtd, hanem egy tobbszordsen lezart doboz kinyitasa
volt a didkok célja. Kolozsvari gimnazistak kdrében (9. és 11. osztaly) végezték a kuta-
tast. A szabaduldst kovetden kvizt toltottek ki a gyerekek. Az eredmények pedig azt
mutattak, hogy az aktiv tanulasi stratégian alapul6 foglalkozas hatékonynak bizonyult az
uj ismeretek feladatlapon torténd alkalmazasa soran.

Tajvani altalanos iskolasok esetében olyan oktatasi jellegii szabaduloszobat készitettek
(Chou, Chang és Hsieh, 2020), ahol nyilt térben mozoghattak a gyerekek, és tabletet is
hasznalhattak a rejtvényfejtések soran. A megvalodsitashoz a Holiyo alkalmazast hasz-
naltak. A valasztott platform segitségével egyedi tartalmakkal tolthették fel a szabadulos
jaték sablonjat. A kutatasban 2. osztdlyos tanuldok vettek részt, kinainyelv-6rahoz koto-
déen. A jaték kozben a diakok nyomozod szerepben dolgoztak a kinai szavak helyesira-
sanak témakorében. A programban részt vevo diakok pedagdgusa arrdl szamolt be, hogy
a tanulok kinai nyelvhez fiz8d96 attitlidje pozitiv irdnyba valtozott. A korabban kevésbé
motivalt tanitvanyok kérdéseket tettek fel a projekt kozben megjelend tartalmakkal kap-
csolatban. Akik korabban is érdekl6dok voltak, elkezdték atértékelni korabbi tudasukat
a témaban, példaul szivesebben kolcsondztek képes konyveket az iskolai konyvtarbol.

Hazankban is szamos példat sorolhatunk fel az oktatasi kdrnyezetben megvalosi-
tott szabaduldszobas projektekkel kapcsolatban. Egyetemi kereteken beliil az ELTE
T@T Labor szervezésében késziilt mesterséges intelligencia témaji szabaduldszoba
(Abonyi-Toth, 2016). A kerettorténet szerint egy Oriilt tudds csapdaibdl kellett kiszaba-
dulni. Mivel a projekt az ELTE Informatikai Kar Média- és Oktatasinformatikai Tan-
székén valosult meg, ezért a legmodernebb IKT-eszk6zok bevondsaval talalkozhattak
az érdeklédok (pl. szinérzékel6 LEGO robot, SPHERO robot, digitalis mikroszkop,
QR-kdd-olvaso). Sot, egy egyszerll programozasi feladattal is szemben talaltak magukat
a szabadulok (Abonyi-Toth, 2016).

2017-ben a budapesti Karinthy Frigyes Gimnaziumban probalhattak ki a gyerekek egy
szabadul6szobat az Arany Janos emlékévhez kapcsolddéan. A magyar és a matematika
munkako6zdsség tagjai egyiitt tervezték meg a szoba feladatait. A korhii berendezést a
keriileti Helytorténeti Gyijtemény és maganemberek felajanlasai biztositottak. A didkok
matematikai, térképolvasasi, szovegértési képességiiket és logikus gondolkodasukat is
tesztelhették.

Iskolai projektnapra érzékenyitd ,,be-szabaduld” szoba késziilt szocialis munkas és
iskolapszichologus 0sszefogéasaval (Boda és Hajdu, 2020). A szoba torténete a csufolas
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¢s az érzelmi bantalmazas témakdrét jarta koriil. Mr. Gordont, a csuf kiilsejli tanart diak-
jai gunyoltak, emiatt halalat kdvetden szelleme az intézményben ragadt. A szoba felada-
tain keresztiil a gyerekek megismerhették Mr. Gordon pozitiv belsd tulajdonsagait, majd
a sikeres feladatmegoldas révén felszabaditottak Mr. Gordon szellemét. Jelen koncepcid
is (a romaniai példahoz hasonldsan) forditott logika mentén mtkodott: a gyerekek a
feladatok megoldasa kdzben az iskola folyosojardl nyilé haromszobas lakasban haladtak
egyre beljebb. Ezért is kapta a gamifikalt foglalkozas a ,,be-szabadul6” szoba nevet.

Balint, Rémer és Siit6 (2020) irodalmi szabaduldszobat tervezett Csath Géza Fekete
csond cimt novellajabol. A kutatas fokuszaban az irodalom népszertsitése allt. Az egyete-
mista kutatok kezdetben egyetemi kurzushoz kapcsolédodan készitettek szabadulds projek-
tet, majd kés6bb szakkollégiumi mithelymunka keretén beliil alakitottak a szoba végleges
tematikajat és szabadulasi mechanizmusat. A megtervezett szoba egyfajta 6sztonzo céllal
késziilt kdzépiskolas gyerekeknek, hogy kedvet kapjanak a nehezebben befogadhato kote-
lez6 olvasmanyok feldolgozasahoz. Tovabba modszertani segitséget is kivantak nyujtani
a pedagogusoknak. Elgondolasuk szerint néhdny fix elem megtartasaval barmely irodalmi
mi feldolgozasahoz készithetd izgalmas és szorakoztatd szabaduldszoba.

A vizsgalat célja és kutatoi kérdés

A kutatas célja egyrészt az volt, hogy modszertani kisérletként a pedagdgiai gyakorlatban
is alkalmazhat6 olyan szabaduldszoba késziiljon el, amellyel sikeresen szintetizalhatd
egy altalanos iskolai kotelezé olvasmany. Masrészt, hogy a jatékositasrol sz616 tudoma-
nyos diskurzus kiegésziiljon a szabaduldszoba mddszertananak ismertetésével, illetve
az oktatasi kdrnyezetben eddig megvalosult szabaduloszobas projektek bemutatasaval.

Az empirikus kutatds a kovetkezo kutatoi kérdésre kereste a valaszt: egy honappal
A Pal utcai fiuk olvasasat kovetden tamogatja-e a szabaduldszobés foglalkozas a regény
cselekményének felidézését, vagy a felejtés hatdsa jelentdsebb a szabaduldszoba éltal
nyujtott szintetizald élménynél?

Hipotézisek

HI. A gyerekek jobb eredményt érnek el a regény cselekményérdl szo6l6 feladatlap kitol-
tésekor a szabaduloszobas foglalkozas utan, mint kozvetlenil az olvasasi élményt
kdvetden.

H2. A tanuldk szamara élvezetes tevékenységet nyujt a szabaduldszobas foglalkozas.

H3. A flow mérésére szolgald kérddivben a tanuldk kozepesen vagy teljesen megélt
flow-¢élményrél szamolnak be.

Moédszer
Résztvevok és eljaras

A kutatasban 5-6. osztalyos dunafdldvari tanuldk vettek részt (N = 23, M = 11,3,
SD = 0,926). A mintaban a lanyok feliilreprezentaltak voltak: 17 {6 lany (74%), 6 6 fia
(26%). A kutatasra a sziikséges engedélyek beszerzését kdvetden keriilt sor (igazgatoi,
sziil6i hozzajarulas — 1. sz. melléklet)

A tanuldk majus elején toltotték ki eldszor a regényhez készitett feladatlapot (2. sz.
melléklet). A 6. osztalyos tanulok majus végén probaltak ki a szabaduldszobat. Ez volt
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az Osszeallitott feladatok foprobaja is: nekik ugyanis egy évvel korabban volt kotelezd
olvasmany A Pdl utcai fiuk. Ha az olvasasi élményhez képest egy évvel késdbb prob-
1éma nélkil kiszabadulnak a szobabol, akkor a jelenlegi 5. osztalyos tanulok szamara is
alkalmas lesz az Osszeallitott feladatsor. Az 6tddikes gyerekek jinius kdzepén probal-
hattak ki a szabaduldszobat az altalanos iskola kdzelében 1évé maganhazban (a hatodi-
kos gyerekek is itt szabadultak). Szabadulas kozben wifi-rendszeren keresztiil mikodo
kamera segitségével volt nyomon kovethetd a csapatok munkéja. Az iskolatol eltérd
helyszinre azért volt sziikség, mert igy valtak biztosithatéva az objektiv kdrnyezeti felté-
telek: a berendezett szoba szabadulas el6tti érintetlensége, a kamera technikai feltételei.
A kiszabadulast kovetéen pedig mindkét korosztaly ismét kitoltotte a feladatlapot (2. sz.
melléklet), illetve egy kérdbivet a szabadulas élményérdl (3. sz. melléklet).

A hatodikos tanulok két darab, négy-, illetve haromf6s csoportban szabadultak. Az elsé
csoport nemileg homogén volt, a masodikban egy fiti szabadult lanyokkal egylitt. Az 6t6-
dikes gyerekek négy csoportban vettek részt a jatékban. Nemileg mindegyik homogén
volt: két négy fos lanycsapat, egy 6t fos fiucsoport és egy harom f6s lanycsoport alakult.

Meéréeszkozok

A kutatasban egy kérdéivet és egy feladatlapot toltottek ki a gyerekek.

A feladatlap (2. sz. melléklet) a regény cselekményismeretére fokuszalo 6t feladatbol
allt: az elsé két feladatban el6szor szereplok, majd helyszinek felsoroldsa, a harmadik
feladatban allitasok igazsagtartalmanak eldontése volt a feladat. A negyedikben esemé-
nyeket kellett idérendi sorrendbe allitani. Az utolsd feladatban a szerepldk elhangzott
mondatait kellett felismerni. Az elsé feladatot kiilon lapon kaptak meg a gyerekek, hogy
ne a feladatlap tovabbi rész¢ébdl toltsék ki a neveket. Tovabba a feladatlaphoz tartozott
egy matematikai feladat is. Ennek az volt a funkcioja, hogy kideriiljon, a szabaduldszo-
baban sikeriilni fog-e az egyenes aranyossagra épiilé kodjaték megfejtése. Bar az 6todi-
kes tananyag részét képezi ez a témakor, a feladatlapbodl az dertilt ki, hogy a tanév végére
készségszinten nem sajatitottak el a gyerekek, ezért az egyenes aranyossagra épiild
feladat helyett irasbeli miiveleteken alapulo fejtord szerepelt. Ez a 1épés azért tekinthetd
indokoltnak, mert kapcsolat van a feladat nehézsége és a megélt flow kozott (Csikszent-
mihalyi, 1997/2010a. 108-109.), valamint, mert a tulzottan nehéz feladat frusztraciot
okoz, ¢s ezaltal csokken a flow atélésének valdszintisége (Pusztai, 2014. 19.).

A szabadulas élményérdl szold kérddivben (3. sz. melléklet) voltak nyitott kérdések
(pl. Mi tetszett legjobban a szabaduloszobaban?), illetve zart kérdések (,,igen”, ,,nem”,
»hem tudom eldonteni” valaszlehetdségekkel). A megélt flow mérésére a Game Experi-
ence Questionnaire flow alskalaja keriilt alkalmazasra (GEQ — IJsselsteijn és mtsai, 2007;
idézik Johnson és mtsai, 2018. 39.). A kérddiv eredetileg angol nyelven jelent meg, 33
itembdl allt, hét alskalaval (Johnson és mtsai, 2018, 40). A kutatashoz leforditott flow
alskala ot allitast tartalmazott (pl. ,,Teljesen el voltam foglalva a jatékkal.”). A valaszokat
négyfokt Likert-skalan jelolhették a gyerekek, ahol Garfield figuraja segitette a valasza-
dast (,.teljesen”, , kdzepesen”, ,,enyhén”, ,egyaltalan nem”).

Szabaduloszoba Molnar Ferenc A Pal utcai fink cimii regényének feldolgozdasahoz

A megtervezett szabaduldszoba a regény elején szerepld torokmézarus standjanal kez-
dodott, és egészen a Pal utcai fiuk gydztes csatajaig kdvette az eseményeket. A regény
cselekménye alapjan kézenfekvo valasztas volt a szoba linearis torténetvezetése.

A kerettorténet ismertetése, valamint a feladatlapok egy része boritékokban keriiltek
elhelyezésre a szobaban. A szabadulasi ¢lmény fokozasa érdekében az Escape Room
The Game 2 tarsajaték Chrono dekoder visszaszamlalo targya is a szobaba kertilt (4. sz.
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melléklet). Ez a kis gép egyrészt mutatta az id6t 60 perctdl visszaszamolva, masrészt a
megfejtett kodok ellendrzését is biztositotta. A feladatok soran a gyerekeknek targyakat
kellett megkeresniiik a szobdban, amelyek elvezettek a kdvetkezd fejtordkig. Voltak
feladatok, amelyek pusztan a cselekményben vald haladést szolgaltak, és voltak, ame-
lyek ugynevezett , kodjatékként” funkcionaltak. Kodjaték soran négy szamjegybdl alld
kédot fejtettek meg a gyerekek, majd a kod szimbdlumai alapjan megkeresték a Chrono
dekoderhez tartozo — sszesen 16 — kules koziil a megfeleld négyet (5. sz. melléklet).
A kulcsok behelyezését kovetéen hanghatds utjan azonnali visszajelzés érkezett a kod
helyességérol: rossz kombinacid esetén kellemetlen ,,rossz megfejtés” hangjelzés hallat-
szott, és a hatralévd id6bol egy perc levondsra kertilt. J6 kombinacid esetén kellemes ,,jo
megfejtés” hangjelzést adott ki a gép. A harmadik kdodjatékot kdvetden a jaték véget ért,
¢és kiszabadultak a gyerekek a szobabdl.

A szabaduldszoba kerettorténete, feladatai
Az alfejezet az aldbbi linkre kattintva érhetd el: Feladatok leirasa

https://drive.google.com/file/d/1pDITEX oJFIHwW7L70eA7KJSrR-
4RctZG9/view?usp=sharing

Eredmények
A feladatlapok kozétti teljesitmény osszehasonlitasa

A feladatlapon nyujtott teljesitmény statisztikai elemzése — kezdve a normalitasvizsga-
lattal — a Jamovi 2.2.5 szoftverrel tortént. A Shapiro-Wilk-teszt alapjan megallapithato,
hogy a feladat pontszamainak jelentds része nem normal eloszlasu (27. sz. melléklet).
Emiatt a feladatlap pontszamainak 6sszehasonlitisahoz nem-parametrikus eljarasok
alkalmazésara volt sziikség.

A két feladatlap kitdltése kozott eltelt iddben bekovetkezd feltételezett teljesitmény-
valtozas tesztelése paros Wilcoxon-probaval valosult meg. A feladatlap eredményeit az
1. tablazat szemlélteti. A feladatlapon Gsszesen 21 pontot lehetett elérni.

1. tablazat. A feladatlap pontszamainak szignifikans kiilonbségei

2.total [ Ltotal [ 2/1. | 1. [22.] 2 [2i3.] 3. [2:4. | 4 |25 ] s
statistic 164 33 20 100 0 108,5
p <0,001%* 0,036* 0,821 0,002% 0 0,034*
Mean 16,0 | 141 [ 62 ]58[35[347)33]24[004]004] 3 [23

Megjegyzés: 2. total =2. kitéltés dsszpontszama, 1. total = 1. kitoltés dsszpontszama, 2/1. = 2. kitoltés 1. fela-
dat pontszama, 1. = 1. kitoltés 1. feladat pontszama; *p < 0,05; **p < 0,01

Masodik kitoltéskor az elvartaknak megfeleléen szignifikans teljesitményndvekedés
mutatkozott az 6sszpontszam tekintetében (W = 164, p < 0,001). Szignifikans kiilonbség
lathatdo még az 1. feladat (szerepldk felsorolasa, W = 33, p = 0,036), a 3. feladat (allita-
sok igazsagtartalmanak megallapitasa, W = 100, p = 0,002) és az 5. feladat (Ki mondta?
W = 108,5, p = 0,034) pontszamai tekintetében is. A 2. és a 4. feladat esetében nincs
szignifikans kiilonbség a két kitoltés kozott. A feladatonként elért pontszamok alapjan
lathato, hogy a legnehezebb feladat az események idérendi sorrendbe allitasa, mig a
legkdnnyebb a szereplék felsorolasa volt (1. abra).
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1. dbra. A feladatok atlagpontszamai

A szabaduldszoba élményének vizsgalata

A valaszokbdl kideriilt, hogy a gyerekeknek tetszett a kiprobalt szabaduloszoba (23 igen
valasz). Arra a kérdésre, hogy mi tetszett benne a legjobban, 13-an a ,,minden” valaszt
irtak, harman pedig a feladatok tervezettségét emelték ki (,,jok voltak a feladatok™; ,,min-
den egyértelmii volt”; ,,izgalmas volt és jol kitalalt”). Egy tanulonak az id6t szamold gép,
két tanulonak a csapatmunka, egy tanulonak a kulcsrejtvény, egy gyereknek a kdodjaték
¢és a zaszlokeresés tetszett kiilondsen. Két visszajelzés szerint nagyon izgalmas és vicces
volt a jaték. 22 tanulé nem tudott felsorolni olyan dolgot, ami nem tetszett a szobaval
kapcsolatban. Egy tanul6 a csapatmunkaval nem volt elégedett (,,veszekedtiink™). 22-en
maskor is szivesen kiprobalnanak hasonld szabaduldszobat, egy tanuld ,,nem tudom
eldonteni” valaszt adott. 21 gyermek szivesebben olvasnd el a kdvetkezd évfolyam
kotelezd olvasmanyat, ha az ahhoz késziilt szabaduldszobat is kiprobalhatna (ugyanerre
a kérdésre két darab ,,nem tudom eldonteni” valasz is érkezett).

A flow mérése

A flow mérésére szolgalod kérddivre adott valaszokat a 2. dbra szemlélteti. Az els6 alli-
tasnal a tanulok leggyakrabban teljesen megélt flow-élményrdl szamoltak be. A masodik
allitasnal szintén leggyakoribb volt a teljesen megélt flow megjeldlése, ezt kdvette a
kozepesen és az enyhén megélt flow-élmény egyenld aranyban. A harmadik és negyedik
allitasban szintén teljesen megélt flow-élményrél szamoltak be a leggyakrabban. Az
6todik allitasban kdzel megegyezd mennyiségli valasz érkezett a teljesen és a kdzepesen
megélt flow élményére.
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m teljesen megélt flow kozepesen megélt flow
m enyhén megélt flow M egyaltalan nem élt at flowt
25
20
15
10
5 | a
: u o
Teliesenel  Elvesztettemaz Elfelejtettem Nagyon Elveszitettem a
voltam foglalva  idGérzékem. mindent magam koncentraltam a kapcsolatot a
a jatékkal. koriil. jatékra. kiilvilaggal.

2. abra. A megélt flow aranyai

Osszegzés

Jelen dolgozatban a gamification mddszerén alapuld szabaduldszobas projekt bemuta-
tasaval talalkozhatott az olvaso. Az elméleti bevezetdben ismertetett példak alapjan lat-
hatd, hogy egyre népszeriibb pedagdgiai stratégiardl van sz6, amely sikeresen alkalmaz-
hat6 a gyakorlatban. A szabaduldszoba fokozhatja a tanulasi motivacidt, és biztosithatja
a valtozatos értékelési keretrendszert is.

Az els6 hipotézis szerint a gyerekek jobb eredményt érnek el a regény cselekményé-
6l szo16 feladatlap kitdltésekor a szabaduldszobas foglalkozas utan, mint kozvetlentil
az olvasasi élményt kdvetden. A kapott eredmények alapjan a hipotézis beigazolodott.
A pontszamok novekedése lathatd volt a feladatlap 6sszpontszamaban. Az egyes fel-
adatok pontszamait kiilon-kiilon Osszehasonlitva harom esetben (1. feladat, 3. feladat,
5. feladat) szintén talalhato szignifikans kiilonbség a masodik kitdltés javara. A 4. feladat
pontszamaiban — ahol az események idérendi sorrendbe allitasa volt a cél — padlohatas
figyelhetd meg. Az elsé és a masodik kitdltés esetében is csak egyetlen (és ugyanaz a)
tanuld tudta helyesen sorba rendezni a 11 eseményt (a kitdltés anonim volt, de szines tol-
lak segitségével beazonosithatova valt, melyik két kitoltés tartozik dssze). Ennek magya-
razata a feladat nem megfeleld érzékenysége lehet. Talan szerencsésebb lett volna tobb
elrendezésben, de egyszerre kevesebb esemény sorba rendezését kérni: példaul 12 ese-
ményét harom darab négyes csoportban. Tovabbi kutatasokra lenne sziikség annak meg-
allapitasara, hogy valoban mérési hibanak kdszonhetd-e a jelen feladat hataselmaradasa.

Masodik hipotézis szerint a tanulok szamara élvezetes tevékenységet nyljt a szaba-
dulészobas foglalkozas. Mar a csapatok szabaduldsanak kameran keresztiili megfigye-
1ésekor lathatd volt, hogy a gyerekek bevonoddtak a jatékba, élvezték a tevékenykedtetd
feladatokat. Ezt a szabaduloszoba utdn kitdltott kérddiv eredményei is alatdmasztottak,
vagyis a hipotézis beigazolodott. Mindegyik jatékos azt a visszajelzést adta, hogy tet-
szett neki a kiprobalt szabaduloszoba. A nyilt kérdésben lehetéségiik lett volna kifejteni
bovebben is ezt, azonban a gyerckek legtobbszor csak nagyon réviden és tomdren
valaszoltak: ,,minden” tetszett nekik. Néhany konkrét visszajelzés a feladatokkal valo
elégedettséggel, illetve a sajat munkajukkal allt kapcsolatban. A Mi az, ami nem tetszett?
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kérdésre még kevésbé érkeztek kézzel fog-
haté valaszok: 22-en annyit valaszoltak,
hogy ,,semmi”. Megfontoland6 lenne, hogy
legkozelebb konkrét listdbol valaszthas-
sak ki a gyerekek a valaszokat. A tanulok
nagy tobbsége maskor is kiprobalna oktatasi
helyzetben szabaduloszobat, és szivesebben
olvasna el a jovo évi kotelezé olvasmanyt,
ha ahhoz is késziilne szabaduloszoba.

A harmadik hipotézis szerint a flow méré-
sére szolgalo kérdéivben a tanuldk koze-
pesen vagy teljesen megélt flow-élményrol
szamolnak be. Ez a hipotézis nem igazolo-
dott be. Bar a gyerckek a legtobb esetben
valéban a teljesen vagy a kdzepesen megélt
flowt jelolték meg, de a masik két kategoria is
megjelent a kitoltés soran. Az ,.elvesztettem
az id6éérzékem” és az ,elfelejtettem mindent
magam koril” allitas esetében mind a négy
kategoria megjelolése utalhat arra az ellent-
mondasossdgra, hogy a Chrono dekoder
segitségével folyamatosan nyomon kovették
a gyerekek a fennmarad6é id6ét. De utalhat
arra is, hogy a fels6 tagozatos gyerekek még
nem képesek atvitt értelemben gondolkozni
ezekkel az allitasokkal kapcsolatban.

Természetesen az itt bemutatott projekt-
nek megvannak a maga nehézségei. Nagy
tobbletfeladatot 16 a vallalkozo pedagogusra
egy szabaduloszoba tervezése, majd kivite-
lezése. J6 hir viszont, hogy ha mar elkésziilt,
utdna tobbszor is ujrajatszhato az évek soran
(mindig az 0j évfolyamnak megmutatva).
Iskolai kornyezetben sokszor korlatozott
lehet6ségei vannak a hagyomanyosan vett

A harmadik hipotézis szerint
a flow meérésére szolgdlo
kérdoivben a tanulok koze-
pesen vagy teljesen megélt
Sflow-élményrol szamolnak be.
Ez a hipotézis nem igazolodott
be. Bdr a gyerekek a legtobb
esetben valoban a teljesen
vagy a kézepesen megélt flowt
Jeloltek meg, de a mdsik két
kategoria is megjelent a kitoltés
sordn. Az ,elvesztettem az
idoérzekem” és az ,elfelejtettem
mindent magam koériil” dllitds
esetében mind a négy kategoria
megjelolése utalhat arra az
ellentmondcdsossdgra, hogy a
Chrono dekoder segitségével
Sfolyamatosan nyomon kévették
a gyerekek a fennmarado idot.
De utalhat arra is, hogy a felso
lagozatos gyerekek meég nem
képesek dtvitt értelemben gon-
dolkozni ezekkel az dllitdsokkal
kapcsolatban.

kiscsoportos szabadulasnak. Egyrészt sziikség van hozza egy olyan teremre, ahol érin-
tetleniil eld lehet késziteni a szobat, masrészt biztositani kell a szabaduld és a nem sza-
baduld gyerekek feliigyeletét is. Ennek ellenére kivanatos lenne, hogy a tovabbiakban
minél tobb kutatdst végezzenek a témaban, hogy kialakulhasson a pedagégiai hétkézna-
pokban is konnyedén alkalmazhat6, tanuldkat motivalé modszer.
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Absztrakt

A kutatas elméleti hatteréiil a gamification, a motivacio, a flow €s a szabaduldszoba fogalmai szolgalnak.
A dolgozat megirasaval kettés célt vallaltam. Egyrészt modszertani kisérletként 1étre kivantam hozni egy,
a pedagdgiai gyakorlatban is alkalmazhatd szabaduldszobat, amellyel sikeresen szintetizalhato egy altalanos
iskolai kotelezd olvasmany; masrészt a jatékositasrol szolo tudomanyos diskurzust kivantam kiegésziteni a
szabaduldszoba modszertananak ismertetésével, illetve az oktatasi kornyezetben eddig megvalosult szaba-
dulészobas projektek bemutatdsaval. Az empirikus kutatasban a projektpedagogia és a kérddives kutatasok
eljarasmenetét 6tvoztem. Eredményeim szerint a feladatlap masodik kitoltésekor az elvartaknak megfelelden
szignifikans teljesitményndvekedés mutatkozott az dsszpontszam tekintetében és bizonyos részfeladatok ese-
tében is. A tanulok szamara €lvezetes tevékenységet nyujtott a szabaduldszobas foglalkozas. Bar a gyerekek
a legtobb esetben valoban a teljesen vagy a kozepesen megélt flowt jelolték meg, de a masik két kategoria is
megjelent a kitoltés soran. A kapott eredmények alapjan a szabaduldszoba alkalmas Molnar Ferenc 4 Pal utcai
Stk cimii regényének szintetizalasara. Tovabba élvezetes idotoltést nyujtott a szabadulo gyerekek szamara.

Kulcsszavak: gamification, szabaduloszoba, Molnar Ferenc
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