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Absztrakt

A tanuldsi motivaci6 a pedagogia egyik jelentds, aktivan kutatott teriilete. A tanulasi moti-
vacio erGsitése hozzajarul a tanuldk teljesitményének noveléséhez, illetve a lemorzso-
l6das csokkentéséhez (Falus & Sziics, 2022). Az oktatasban egyre nagyobb teret hdditd
didaktikai mddszerek a gamifikacio (jatékositas), illetve a jaték-alapu oktatas (game-ba-
sed learning), amelyek jelentds potenciallal birnak a tanuléi motivacié novelésében és
a bevonédas fokozasaban (Friedrich, 2023). Ennek kapcsan a szabadul6szobak oktatasban
val6é megjelenése és elterjedése is megfigyelhetd, mint az aktiv tanulasra épit6 hatékony
modszer. Az online szabadulészobdk a hagyomanyos szabaduldszobak kognitiv el6nyeit
(pl. logikus gondolkodas, kollaboracié, kommunikacié, problémamegoldas, kritikus gon-
dolkodas fejlesztése) integraljak az online tér sajatossagaival. Ezaltal a tanulasi folyamat
helytiiggetlenné és széles korben hozzaférhet6vé valik, egyuttal tamogatva a digitalis kom-
petenciak fejlodését.

A tanulmdny megjelenését a Kulturdlis és Innovdcids Minisztérium EKOP-24 Egyetemi Kuta-
tdsi Osztondij-programja tdmogatta a Nemzeti Kutatdsi, Fejlesztési és Innovdcids Alap forrd-
sabol.
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Abstract

The Didactic Potential of Online Escape Rooms for Measuring and Developing
Learning Motivation

Learning motivation is a significant and actively researched area within pedagogy. Enhanc-
ing learning motivation contributes to increased student achievement and reduced drop-
out rates (Falus & Szf{ics, 2022). Gamification and game-based learning, which are increas-
ingly prevalent didactic methods in education, hold significant potential for increasing
student motivation and engagement (Friedrich, 2023). In this context, the emergence and
spread of escape rooms in education can also be observed as an effective method based
on active learning. Online escape rooms integrate the cognitive benefits of traditional
escape rooms (e.g., development of logical thinking, collaboration, communication, prob-
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lem-solving, and critical thinking) with the specific characteristics of the online space.
This makes the learning process independent of location and widely accessible, while also
supporting the development of digital competencies.

The study was supported by the EKOP-24 University Research Fellowship Program of the Min-
istry for Culture and Innovation from the source of the National Research, Development and
Innovation Fund.
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1. Bevezetés

Napjaink tudasalapt tarsadalmi berendezkedésében, informéacids tdrsadalméaban rend-
kivill fontos kérdéssé valik a tanulds hatékonysaga. Az atalakulé munkaerdpiaci kor-
nyezetben tjabb és mas jellegii elvarasoknak kell megfelelni, igy a sziikséges készségek,
kompetenciak is valtoznak. (Lengyelné Molnar, 2022) A folyton valtozé elvarasoknak
valé megfelelés nehéz, hiszen ma nem tudhatjuk, hogy a felnovekvé generaciéra milyen
konkrét kihivasok varnak majd. Ezért is fontos, hogy a tanulokat felkészitsiik az 6nallo
tanuldsra, megerdsitsiik az élethosszig tarté tanuldshoz sziikséges készségeiket. Ebben
a kornyezetben kulcsfontossaguva valik a tanuldsi motivacié, amely hozzdjarul a tanulok
teljesitményének noveléséhez és a lemorzsolddas csokkentéséhez (Falus & Sziics, 2022).
Ennek egyik hatékony eszkoze lehet a jatékok vagy jatékositott elemek hasznalata, hiszen
»,a jatékok nem csupan oncély, szérakoztatdé szabadidds tevékenységek, hanem olyan
potencialis értékteremtd eszkozok, amelyek az élet minden teriiletét képesek atalakitani,

hatékonnya tenni...” (Fromann, 2016, p.12)

2. Tanulasi motivacio

A tanuldsi motivaci6 alapvetd szerepet jatszik az oktatasi célok elérésében és a tanuldk
sikerességének el6mozditasaban. A magas szint(i motivacio a tanulok elkotelezettségének,

kitartasanak és végsd soron a tanulasi eredményeinek kulcsfontossagu elérejelzéje.

Réthy (2001) szerint a tanulasi motivacio olyan belsé fesziiltség, amely a tanulasi tevékeny-
ségre 0sztonoz. Ez a belsd fesziiltség felelds a tanulds energetizalasaért, aktivizalasaért, ira-
nyitasaért és integralasaért. A tanulasi motivacio kialakulasa a kiilonb6z6 belsé dinamikus
hajtéerck és a kiils6 tényezok kozotti 6sszefiiggésben valdsul meg.

A tanulasi motivacié kiemelt szerepe a modern tarsadalmakban tovabb erésodik, hiszen
a folyamatos tanulds iranti igény kozvetleniil hatdssal van egy adott tarsadalom muiko-
désére és allapotara. A motivacidkutatas emellett szamos kiaknazatlan lehetéséget rejt
magaban az oktatastudomany fejlédése szempontjabdl is, tovabbi mélyebb megértést és
innovativ megoldasokat kinalva a hatékony tanulas el6segitésére (Fejes, 2015).

A tanulasi motivacié vizsgalata kapcsan jellemzéek a dichotém megkozelitések, mint
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példaul a kiilsé-belsé motivacid, azaz az intrinzik és extrinzik motivacio szembeallitasa
(Fejes, 2015). E16bbi esetén a tevékenység onmagaban vald élvezete, érdekl6dés, belsé juta-
lom (pl. kivancsisag, fejlédés iranti vagy) a jellemz6. Ezzel szemben az extrinzik motivacid
inkabb a kiilsé jutalmakért vagy biintetések elkeriiléséért végzett tevékenység (pl. osztaly-
zatok, dicséret, elismerés).

3. A jaték szerepe az oktatasban

Az oktatasban egyre nagyobb teret hodité didaktikai mddszerek, mint a gamifikacié
(jatékositas) és a jaték-alapu oktatas (game-based learning), jelentds potenciallal birnak
a tanul6i motivaci6 novelésében és a bevonddas fokozasaban (Friedrich, 2023). A két foga-
lom azonban nem ugyanazt jelenti, fontos kiilonbséget tenniink koztiik: mig a gamifikacioé
jatékelemeket hasznal nem jatékos kornyezetben, a jatékalapu tanulés tényleges jatékokat
alkalmaz oktatasi célokra.

A jatékos tanulas jellemz6en élménygazdag, figyelemfelkeltd, aktivitasra, gyakorlasra és
kozosségi interakcidkra sarkall. Ebben rejlik hatékonysaga. ,A jatékositott oktatds a tanu-
lasi élmény fokozasat, a tanulas affektiv (érzelmi) oldalanak erdsitését segitheti el6” (Szen-

tesi, 2025 p.12). A tanuldsi motivaciora valé pozitiv hatasat a kovetkezd tényezékkel indo-

kolhatjuk:

o Novekvé belsé motivacio: A tanuldk belsé motivaciojat noveli azaltal, hogy
autondmia, mesterré valas és céltudatossag érzetét kelti.

e A kudarctol val6 félelem csokkentése: A jatékok alacsony téttel jaré kornyezete
csokkentheti a kudarctol vald félelmet, 6sztonozve a tanuldkat a kockazatvallalasra

és a kisérletezésre.

o ‘Flow” allapot: Flow-élményt idézhetnek eld, ahol a tanuldk teljesen elmeriilnek
a tevékenységben.

e Személyre szabott tanulds: A kiilonb6z6 tanulési stilusokhoz és preferencidkhoz
igazithato, személyre szabottabb tanulasi élményt nyujtva.

A gamifikacié (vagy jatékositas) a jatéktervezés elemeinek hasznalata jatékon kiviili kor-
nyezetben. Az oktatasban egyre népszertibb folyamatszervez6 médszer a didkok motivaci-
6janak és bevonodasanak novelésére. Lényege, hogy jatékos elemeket épit be a tanulasba,
igy élvezetesebbé és izgalmasabba téve a folyamatot. Nem tényleges jatékok hasznalata
torténik, hanem a jatéktervezés elemeinek alkalmazasaval probaljuk fokozni a tanulési
folyamatban az élményszertiséget. Ilyen elemek lehetnek példaul a versenyhelyzet, a jutal-
mak (pontok, jelvények), a kihivasok, szintek és interaktivitas.

Tobbféle megkozelités mentén is feloszthatd a gamifikacié a szakirodalom alapjan.

Az egyik ilyen, amely szerint megkiilonboztethetiink tartalmi és strukturalis gamifikaciot
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Kapp és munkatarsai (2013) nevéhez fiizédik. A strukturalis gamifikacié a tanulas kiilsé
kereteibe épit be jatékelemeket, anélkiil, hogy magat a tananyagot megvaltoztatna. Gon-
doljunk pontokra, jelvényekre, ranglistakra, célokra és szabalyokra, vagy egy jutalmaza-
si rendszerre. Ezek az elemek arra hivatottak, hogy felkeltsék a tanuldk érdekl6dését és
motivaciojat, am ez jellemzden kiilsd, extrinzik motivaciét eredményez, ami a kritériu-
mok teljesitésére fokuszal. Ennek a médszernek az el6nye, hogy egyszertibben és kevesebb
iddraforditassal megvaldsithato. Ezzel szemben a tartalmi gamifikaciéo mélyebbre megy, és
nemcsak a keretet, hanem magat a tanulmanyi tartalmat is jatékossa teszi. Itt mar olyan
elemek jelennek meg, mint a torténetek, kihivasok, rejtélyek és kivancsisagot ébresztd fel-
adatok, vagy akar karakterek. Kozponti szerepet kap a keretnarrativa, amely hidat képez
a tananyag és a jatékos elemek kozott, igy a tanulasi célokat figyelembe véve szervezi egy-
ségbe a kiilonboz6 jatékelemeket (Fridrich, 2023). Ez a megkozelités a belsé motivaciora
épit, és mélyebb bevonoddast tesz lehetdvé.

A gamifikacié tanuldsi motivacidra gyakorolt hatdsa az utobbi években egyre szélesebb
korben kutatott teriilet, amely nemzetkozi viszonylatban is komoly figyelmet kap. A szisz-
tematikus attekintések és metaanalizisek eredményei altalanossagban azt mutatjak, hogy
a gamifikacié pozitiv hatassal van a tanuldk tanuldsi motivacidjara kiilonb6z6 oktatasi
szinteken (Diaz & Estoque-Lofiez, 2024; Mula-Falcén és mtsai., 2022; Oliveira és mtsai.,
2021; Puspitasari & Arifin, 2023; Wang, 2021).

4. Szabaduldszobak

Az elmult években rendkiviil népszeriivé valt szabadidds tevékenységgé nétték ki magu-
kat a szabaduldszobak (escape room). Ezek a kooperacidra épiild jatékok fejtordk, logi-
kai rejtvények és egymasra épiild feladatok révén kinalnak szoérakoztat6 kikapcsolddast.
A szabaduldszobak alapvetden a logikus gondolkodasra és a részletekre valé odafigyelés-
re épitenek, emellett kiemelten fejlesztik a kollaboracios készséget, a hatékony kommu-
nikaciot, a problémamegoldd képességet és a kritikus gondolkodast. Népszertiségiiknek
koszonhetéen megjelentek az online szabadulészobdk is. Az online térben a ,kijutas”
a feladatok sikeres teljesitésén, kiilonbozd kihivasok és rejtvények megoldasan keresz-
tiil torténik. Mind a hagyomanyos mind az online szabaduldszobak, illetve ezek alapjain
nyugvo egyszeriibb ,szabadulés jatékok” alkalmazasa az oktatasban is egyre elterjedtebbé
valik. Az iskolai (vagy informalis tanuldsi) kdrnyezetben vald felhasznalasuk jelent6sen
noveli a tanulasi hatékonysagot azaltal, hogy a jatékalapu tanulés és az aktiv tanulas elveit
valdsitjak meg. Az oktatasi szektoron tul a konyvtarak is egyre inkabb felismerik és kihasz-
naljak az online (és a hagyomanyos) szabadul6szobakban rejl6 lehetdségeket. Ezek az esz-
kozok kivaloan alkalmasak az olvasasnépszertsitésre, interaktiv és élvezetes mddon vonja

be a latogatdkat a konyvek és az irodalom vilagaba.
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4.1 Szabaduldszoba készitése

1. dbra Szabaduldszobdk készitésének folyamata

Amikor szabadulészobdkat készitiink vagy terveziink, kiilonosen oktatasi célra, elenged-
hetetlen, hogy a végeredmény atgondolt, a tanulasi célokkal 6sszhangban all6, a célcso-
porthoz illeszked6 és tematikusan egységes legyen. Fontos figyelembe venni a rendelke-
zésre 4ll6 id6t és eszkozoket. Bar ez a hagyomanyos, fizikai szabaduldszobak esetében
kiemelten fontos, az online kdrnyezetben jéval egyszertibb a helyzet. Itt a siker kulcsa
a megfeleld platform kivalasztasaban és az alkalmazott modszerekben rejlik, hiszen ezek
hatarozzak meg a lehetdségeinket a digitélis térben. Egy jol megvalasztott online eszkoz
széles skalajat kinalhatja az interaktiv feladatoknak, melyekkel hatékonyan tAmogathatjuk
a tanuldsi folyamatot. Hasznalhatjuk erre a célra akr a Google Urlapok (Forms) feliiletét is,
vagy példaul a Genial.ly nevii online platformot. (Lengyelné Molnar és mtsai., 2024)

: !] Mivel a doboz nem nyilik, a gepet nem tudjatok hasznalni,
1gy nyomokat kerestek. #: posziereket tanulmanyozva
kapcsolatot kerestek.

a0 o
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f ‘
=
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2. dbra Online szabaduldszoba feladat Genial.ly alkalmazdssal (sajdt forrds)
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Az alabbi példa egy, a Genial.ly feliiletén késziilt online szabaduldszobat mutat be. A keret-
narrativa a konyvtarak koré épiil, amelyhez egy rovid felvezet6 torténet utan konyvtari
témakkal, terekkel, ill. konyvekkel kapcsolatos feladvanyok tarsulnak. Egy-egy feladvany
sikeres megoldasa tovabb visz egy kovetkez6hoz. Amennyiben téveszt a jatékos, Gijra pro-
balkozhat. Igénybe vehet segitséget, amely interaktiv elemekként kisebb szoveges tippet,
esetleg képi segitséget jelent. A feladvanyok kozott is talalkozunk révid, a torténetet tovabb
sz0v6 szovegekkel. A feladvanyok jellemzden a fenti abrahoz (2. abra) hasonlatos, felelet-
valasztds tipusba tartoznak — a valtozatossag inkabb a tartalomban rejlik — azonban meg-
talalunk a jatékban egyéb tipusu, akar beagyazott feladatokat is. Példaul egy kiils6 oldalrol
beillesztett kirakds jaték, vagy egy masik szabadulés jaték beagyazva a jelenlegibe.

Mit jelent az, hogy “digitalis labnyom”?

A nyomok, amiket a cipdd hagy a Az 8sszes informdcié, amit online
szamitégép elstt hagysz magad utan

3. dbra Jaték a jatékban - Genial.ly feladat (sajdt forrds)

Utdbbit a kerettorténet teszi lehetdvé. A beagyazott jaték megoldasa is tovabbi nyomként
szolgal a f6 jatékmenetben. A jelenlegi verzidja a jatéknak kozepes nehézségli, amely
a célcsoport jellemzdihez igazodik. Amennyiben id6sebb korosztalyra szeretnénk adaptal-
ni, gy lehetdség van kevesebb vagy kevésbé egyértelmii segitségeket, nyomokat adnunk,
illetve tobb bedgyazhatd tartalommal bdévithetjilk, mint példaul az alabbi feladatban
képerny6kép helyett a konyvtari katalégus linkjét hasznalhatjuk, igy a keresést is a jatékos
végezheti.
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Lorieni kronikak?
Egy Kis kereses a katalogusban es maris
megtalaltatok az emlitett konyveket.
ﬂmnhan ossze-vissza vannak a polcon. Mar csak
| a sorrend kell! Nezzuk a katalogust!
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Powered by

)

A bemutatott online szabaduldszoba jdték teljes verzidja elérhe-
td az aldbbi linken, illetve a QR kid segitségével (5. dbra).

https://view.genially.com/68234efe326e-
4038dad3adda/interactive-content-az-ar-
nyak-konyvtaranak-rejtelye

4.2 A szabaduldészobak pozitiv hatasainak sszefoglalasa

A szabaduldszobak kivaldan fejlesztik a problémamegold6 képességet, hiszen a jatékosok-
nak folyamatosan 1j kihivasokkal és rejtvényekkel kell szembenézniiik, amelyek megolda-
sahoz kreativ éslogikus gondolkodasra van sziikség. Ezzel szoros dsszefiiggésben 6sztonzik
a stratégia kidolgozast és a gondolkodas tanulasat, vagyis azt, hogy a résztvevék tudatosab-
ban elemezzékahelyzeteket. A szabaduldszobak alapvet6en kollaborativmunkara épiilnek,
ami eldsegiti a tArsadalmi interakcidt és a kommunikaciot. A feladatok megoldasahoz elen-
gedhetetlen az egymas kozotti egyeztetés, Otletelés és a szerepek megosztasa, ami fejleszti
acsapatszellemet ésaz egylittmiikodésikészségeket. Tovabba ajatékos elemek és a kihivasok
fenntartjak a motivaciot és a tanulasi kedvet, ami kozvetleniil hozzajarul a tanulas javitasa-
hoz. Az élményalapti aktiv részvétel révén a tananyag vagy a feladatok sokkal emlékezete-
sebbé valnak. Végiil, de nemutolsdsorban, aszabadul6szobak serkentik a képzelGerd fejlesz-
tését azaltal, hogy elmeritik a résztvevdket egy tematizalt kornyezetben, és 0sztonzik 6ket
a ,dobozon kiviili” gondolkodasra, valamint erdsitik a kritikai gondolkodast, hiszen a rejt-

vények sokszor tobb rétegiiek és alapos elemzést igényelnek a helyes megoldashoz.
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6. dbra Szabaduldszobdk pozitiv hatdsai

Osszegzés

A tanuldsi motivacio jelentésége a folyamatos tanulast igénylé modern tarsadalmakban
felértékelddik, hiszen kozvetve a tarsadalom egészének miikodésére és allapotara is kihat-
hat a személyek tanulashoz valé viszonya. A motivaci6 erdsitésére egyre nagyobb teret
héditanak az oktatasban a gamifikacios (jatékositasi) modszerek. Ezek a megkozelitések a
jaték elemeit épitik be a tanulasi folyamatba, jelentds potencidllal birva a tanul6i motiva-
ci6 és bevonddas novelésében. Ennek a trendnek szerves részét képezik a szabaduldszobak
(escape room), amelyek az utdbbi években valtak népszert szabadidds programbol haté-
kony oktatasi eszkozzé. A szabaduldszobak — akar fizikai, akar online formaban — kolla-
boracion alapul6 feladatokkal, fejtorékkel és logikai rejtvényekkel fejlesztik a probléma-
megoldé képességet, a kollaborativ munkat, a kommunikaciot és a kritikai gondolkodast.
Az online szabaduldszobak kiillondsen alkalmasak a jatékalapu és aktiv tanulds megvalosi-

tasara, novelve a tanulasi hatékonysagot. Emellett az olvasasnépszertisités eszkozeként is
alkalmazzak 6ket konyvtari kornyezetben.
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