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Elméleti megfontoldsok az oktatdsi céla
szabaduléjdtékok kapcsdn

1. Bevezetés

A szabadulészobdnak mint jdtéktipusnak a taldn leggyakrabban idézett definici6jdt
Nicholson (2015, 1.) adta. Meghatdrozdsa szerint a ,szabadulészobdk él8szereplds
csapatjdtékok, amelyekben a jitékosok nyomokat fedeznek fel, rejevényeket oldanak
meg, feladatokat teljesitenek egy vagy tobb szobdban, hogy egy konkrét célt érjenck el
(dltaldban kijussanak egy szobdbdl) adott id8 alatt”. [sajét forditds]

Vele egy évben és 6t idézve Wiemker és munkatdrsai (2015) is irtak a témdrol.
Mivel Nicholson éltaldban foglalkozott a szabaduléjatékokkal, 8k pedig egy jatéka-
lapt tanuldsrél sz616 kényvben publikdltak a neveléstudomdny teriiletén, érdemes
az § definicidjukkal is megismerkedni. Meghatdrozdsuk szerint a ,,szabadulészoba egy
csapatjaték, amelyben a résztvevSknek ki kell »szabadulniuk« egy kihivdsokkal teli
helységbdl adott idg alatt. A gySzelemhez (»szabaduldshoz«) a jétékosoknak meg kell
oldaniuk a teremben taldlhaté feladatokat. A jéwék elején el6fordulhat, hogy néhdny
kihivast elrejtettek, azokat rejtvényeket megoldva kell megtaldlni.” (Wiemker et al.
2015, 55.) [sajdr forditds]

Mindkét meghatdrozdsban fontos elemek vannak, amelyeket a mdsik nem tartalmaz.
Oktatdsi céla jatékok sordn is taldlkozhatunk azzal, hogy t6bb szobdbél vagy tobb
virtudlis helyiségbdl 4ll a jéték. (Clarke et al., 2017 és Terlouw et al., 2021) Lépez-Pernas
és munkatdrsai (2019) pedig tobb érv alapjdn azt javasoljdk, hogy az oktatdsi célu
szabaduléjdtékok esetén érdemes a feladatokat egymadsra kovetkezd (linedris) elrende-
zésben haszndlni, azaz hogy egyszerre csak egy feladat legyen elérhetd a didkok szdmdra,
akovetkezd pedig csak a sikeres teljesitést kovetSen viljon elérhetdvé. Megjegyzem, hogy
az érveket aldtdmaszt6 kutatdsi adatokat nem taldltam a cikkben, ez inkdbb tapasztalati
tandcsnak tdnt. Ennek a tanulmdnynak a szempontjdbdl ugyanakkor a lényeges 4llitds
az, hogy Wiemker és munkatdrsai (2015) meghatdrozdsabdl a jéték elején még elrejtett
kihivésok fontosak lehetnek oktatdsi szempontbdl.

A jéréktipus egyébként viszonylag fiatal, az elsé Kyotéban nyilt 2007-ben. (Nicholson,
2015) Elég hamar, tiz éven beliil a neveléstudomdnyi kutatdsok fékuszdba kertilt, az itt
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idézett Wiemker és munkatdrsai (2015) irdsa egy komoly jitékokrdl sz6l6 tanulmdny-
gylijteményben jelent meg. Azéta a mifaj megihletett més teriileteket is, megjelentek
szabadul6konyvek, tdrsasjdtékok és kdrtyajdtékok is, amelyek akdr egyediil is jatszhatdk.
Ennek nagy oktatisi jelentSsége van, hiszen ezeket a megvalésitdsokat be lehet vinni
teljes osztdlyba tigy, hogy a csoportok parhuzamosan jétszanak. Egyik sajit kutatdsomban
példdul egy képregény-kartyajéték vegyes megvaldsitdsit haszndltam (Kovdcs, 2023).

2. A jatékokrol

Az okratdsi céld szabaduldszobédk tehdt olyan jédtékok, amelyeknek valamilyen peda-
gbgiai céljuk van. Vizsgdljuk meg ezért ezt a két fogalmat elméleti oldalrél. El8szor
magdt a jatékot: mit jelent az, hogy jaték, és hogy egydltalin miért jatszunk, majd
a kovetkezd fejezetben azt, hogy milyen tanuldselméletekkel hozhaték kapesolatba
a szabaduléjdtékok, és miére?

2.1 Bruner elmélete
Bruner (1995) szerint a jéték megteremti annak a lehetéségét, hogy alacsony kockd-
zat mellett tanuljunk. A kockdzatokat tobb tényezd csokkentheti: gyermekek esetén
az anya jelenléte, mig felndttek esetén a ritus. A biztonsdgérzetet ad6 kdzeg megteremti
annak a lehetdségét, hogy az egyén elkezdjen gyakorolni bizonyos elemi készségeket,
amelyekkel a késébbiekben majd képessé vélik osszetettebb feladatok megoldasdra is.
Az elemi készségek felfedezése kapesdn két logikai kategdride kiilonbdztetett meg,
az egyik az egy adott eszkdz megismerésére szolgdl. Ennek sordn a jitékos egy eszkoz
haszndlatdt prébilja ki tobb kiilonb6z6 feladatra. A miésik jatékkategéria ennek fordi-
tottja, amelyben egy adott mozgdsformdrt prébal ki a jdtékos tobb kiilonboz eszkozon.
Az anydnak egy tovibbi fontos szerepét emliti Bruner, amely a tanuldselméleteknél
még dltaldnosabb formaban jra el6keriil majd, ez pedig a modell szerep. Az utéd elleshet
anyjétdl kiillonbozé megolddsi médokat, amelyeket aztdn a jaték sordn begyakorolhat.

2.2 Piaget elmélete

Piaget a jétékot ,a viselkedés asszimildcids pSlusaként” hatdrozza meg. (Piaget, 1995,
102.) A viselkedést itt dltaldnosan kell érteni, ide tartoznak a mozgdsok és kognitiv
folyamatok egyardnt. A viselkedésnek két ellentétes pSlusdt kiilonbozteti meg Piaget:
az akkomoddci6t és az asszimildciét. Az eldbbi az utdnzést jelenti, kognitiv folyamat
esetén a megértésre valé torekvés jellemzi. Ez a fajta viselkedés mindig eréfeszitést
igényel. Ezzel szemben az asszimildciét mdr konnyedség, felszabadultsdg jellemzi, az ezt
meg tudom csindlni” (Piaget, 1995, 104.) 6rome. Ez a beépités fizisa, amikor egy
adott viselkedés rogziil.
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Piaget (1995b, 1995¢, 1995d) a jétékokat hdrom {6 tipusba sorolja. Az elsé cso-
portba a gyakorléjdtékok tartoznak, amelyek célja az érzékszervi-motoros képességek
gyakorldsa. Ezek jelennek meg el8szor, mdr a gyermekkor kezdetén, az élet sordn azon-
ban egyre ritkibbd vilnak. Nem tiinnek el egészen, felnéttek esetén is megfigyelhetd,
pl. Gj elektronikus eszkéz védsirldsa utdn.

A misodik csoportba a szimbolikus jatékok tartoznak, ezek célja a gondolkodds
gyakorldsa. Ez a jatéktipus a valdsdg asszimildldsinak eszkoze. Mihelyst a magasabb
szint(i kognitiv folyamatok megjelennek, ez a jatéktipus is ritkulni kezd, bdr ez sem
tlinik el egészen. A szimbolikus jatékokban a szimbélumként haszndlt tdrgy és az ahhoz
kapcsol6dé utdnzé gesztusok kozt nincs dsszefiiggés, pl. a kosdrba beleiil a gyerek, és
azt jatssza, hogy autdt vezet.

LegkésSbb a szabdlyjatékok jelennek meg, ezek viszont az emberi élet végéig meg-
maradnak. Ezt a jatékeipust kotelezettségek és tilalmak jellemzik, céljuk pedig a térsas
kapcsolatokhoz sziikséges készségek gyakorldsa.

2.3 Vigotszkij elmélete

Vigotszkij (1978) kritikdval illeti a fenti gondolatokat. Az 6 meghatdrozdsa szerint
jaték az, amiben az egyén képzeletbeli szitudciét hoz létre. Azt éllitja, hogy mindig
van szabdly, mert ha valaki nem a jitékban felvett szerepének (pl. anya) megfelelden
viselkedik, megsziinteti az adott jétékot. A szabalybdl pedig levezeti, hogy azok mindig
létrehoznak egy képzelt viligot, szimbélumot. Példdul az absztrake sakk is létrehoz
egy képzelt viligot, ahol a jatékosok elfogadjik, hogy a huszdr nem Iéphet tetszbleges
mezdre, hanem csak L alakban ugorhat.

O arrél irt, hogy a jarék célja a vigyak késleltetése. A kisgyermek megszokta, hogy
végyai azonnal kielégiilnek: ha sir, kap enni, vagy kap tiszta pelenkdt. Késé6bb megjelen-
nek olyan vdgyak, amelyek mdr nem elégithetdek ki azonnal, pl. az anyasdg vigya. Ezek
a vagyak fesziiltséget okoznak, ami dithhoz vezet. Mivel nem vezetheti le az egyén ezt
mindig diihkitoréssel, felfedezi, hogy egy képzelt viligban elérhetd, a képzelt szitudcié
pedig Vigotszkij definicidja szerint maga a jacék.

2.4 Grastydn elmélete
Nemcsak pszicholdgiai, hanem bioldgiai oldalrdl is vizsgdlhaté a jéték szerepe. Grastydn
(1985) megillapitja, hogy a jétéknak adaptivnak kell lennie, mert jo érzést kelt, ez
pedig tipikusan az evolicids szempontbdl hasznos viselkedésekre igaz, pl. a szex vagy
az evés. Noha tobb kordbbi elméletben kihangstlyoztik a jaték szerepét a gyakorldsban,
Grastydn ezzel kapcsolatban kritikdval él, hiszen a felndtt vagy akdr az idés ember is
jatszik, tehdt tovdbbi evoldcids hasznok is feltételezhetdk.

Neurobioldgiai kutatdsai alapjan Grastydn (1985) parhuzamot von eredményei és
az arousalelmélet kozt. A jarék feladata ebben az értelemben az arousalszint optimalizéldsa.
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A pdrhuzam nem teljes megfeleltetés, mert mig az arousal egy egydimenziés elmélet,
biolégiailag t6bb dimenziérél van szé. Ezen tdlmenden azért sem lehet tokéletesen
megfeleltetni a két modellt egymadsnak, mert az eksztdzis okozta j6 érzés sordn az egyénben
megfigyelhetd bioldgiai aktivitds optimum feletti. Ebbdl a parhuzambél viszont megglla-
pithaté egy evoliciés szempontbdl is nagyon fontos szerep. A jiték életmentd tevékenység,
mert segit megsziintetni az unalmat, ami ha hosszti tdvon fenndll, ingermegvondsos
tiineteket okozhat, igy életveszélyes dllapothoz vezethet.

A jaték ezenkivill a felfedezés helye is lehet. Kismacskdk averziv dllapotban (pl.
kisebb éhség esetén) jatszani kezdenek. A jétékkal azonban nemcsak a fesziiltség csok-
ken, vagy a figyelmét tereli el az dllat, hanem ezzel egyiitt megjelenik az exploraci6 is.
Feltételezhetd tehdt, hogy a jdték segit egy adott helyzetben alternativ megolddsokat
taldlni. Mivel a valésdg megjelenik a jatékban, igy tdgabb értelemben is igaz, hogy
a felfedezés helye lehet, példdul Einstein a fizikai elméletek megalkotdsdt jatékként
élte meg. A kreativ munka is lehet tehdt jéték.

Mihelyst a macskak akdr csak kis mennyiségi ételt kaptak, abbahagytak a jatékot, és
téplalékkeresésbe kezdtek. Hasonlé majomkisérletet is idéz Grastydn (1985), ahol az dllat
a jutalomként kapott bandn hatdséra abbahagyta a jitékot. Fontos tehdt, hogy a jutalom
tonkreteheti a jétékot. Neveléstudomanyi szempontbdl ezt a megillapitist mindenképpen
szdmba kell venni, hiszen amikor jegyet adunk egy jaték végén, példaul 6tossel jutalmaz-
zuk a szabadul6jdték sikeres teljesitését, azzal akdr tonkretehetjiik az élményt.

Grastydn is meghatdrozta, mi a jiték: ,A jdtékot olyan funkcidként definidlhatjuk,
amelyben az organizmus egy kividnt, természetes vagy kredlt cél elérése elé sajit maga
allit akaddlyokat, és ezzel az intenziv 6romszerzés indukciéjdnak tetszés szerint repro-
dukdlhato feltételét teremti meg.” (Grastydn, 1985, 57) Ebbél fontos kivetkeztetéseket
is levont. Ahhoz, hogy valamit jatéknak éljen meg az egyén, fontos, hogy optimdlis
nehézségi szintl legyen.

3. Szabaduléjdték és tanulds

A jétrékokkal kapcsolatos bioldgiai és pszicholdgiai elméletekben visszatéréen elSkeriilt
a tanuldssal val6 kapcsolata. Bruner alacsony kockdzat melletti tanuldsi lehetdségként
ir a jatékrdl, Piaget kiilonboz8 készségek gyakorldsinak eszkdzeként, Grastydn pedig
a felfedezés helyeként, ami lehetdséget teremt alternativ megolddsok keresésére.

A kovetkezékben Zhang és munkatdrsai (2018) alapjdn arrdl lesz sz, hogy milyen
tanuldselméletekkel hozhatéak kapcsolatba az oktatdsi céld szabaduléjatékok. Ok négyet
emeltek ki: a behaviorizmust, a szocidlis tanuldst, a kognitivizmust és a konstrukti-
vizmust, ez utébbin beliil pedig a szociokonstruktivizmus irdnyzata a legfontosabb
(Nicholson, 2018), igy ez keriil elemzésre.
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3.1 Behaviorizmus és a szabaduldjdtékok

A behaviorizmus tanuldsképe asszocidcios tanuldsként foghaté fel anélkiil, hogy az elmében
lezajlé folyamatokat vizsgdlnd. A tanulds megerdsitéssel torténik, ami az elvdrt viselkedés
megjelenésének jutalmazdsdt, vagy az azzal ellentétes , biintetését” jelenti. A megerdsitéstSl
az adott viselkedés ismétlddését vérjak, igy az adott helyzethez hozzdrendelve (asszocidlva)
azt. (Scott, 2021)

A szabaduléjdtékokban mindig van visszajelzés, a sikeres kijutds vagy a kudarc. Ezek
szdma novelhetd a mdr emlitett linedris elrendezéssel, igy a jatékosok szdmdra egyér-
telm(ivé vélik a részfeladat sikeres megolddsa vagy az elakadds, az el8bbi természetesen
pozitiv, az utdbbi negativ visszacsatoldsként szolgdl.

3.2 Szocidlis tanulds és szabaduldjdtékolk

Az ember azonban képes el6re gondolkodni, a lehetséges kovetkezményeket szimba
venni, igy mdr egy adott viselkedés elétt kovetkeztet arra, hogy vajon pozitiv vagy
negativ kimenete lesz cselekedetének. Bandura (1971) a megerdsitést és biintetést
ennck megfelel6en kezdetleges tanuldsi formdnak tekinti.

Fontos szempont az is, hogy vannak olyan készségek, amelyeket lehetetlen, veszélyes
vagy etikailag megkérdéjelezhetd megerésitések segitségével tanitani. Eletveszélyes moz-
gdsformdkat nem lehet visszajelzések segitségével tanitani, hiszen a negativ kimenetel
végzetes kovetkezményekkel jarhat. A tdrsas 1éctel kapesolatos készségek (pl. beszéd,
csalddi szerepek) tanuldsa szintén nem megerdsitéssel torténik. Etikailag megkérddjelez-
heté olyan esetekben visszajelzésre alapulé tanuldst alkalmazni, amikor mds médokon
gyorsabban elérhetd az adott cél, példdul egy modell segitségével.

A tanulds kapcsdn az elsd 1épésnek a megfigyelést tekinti Bandura (1971). A meg-
figyelés sordn szerzett tapasztalatokra modellként tekint az egyén, és ha egy inger
éri, a modellek vdrhaté kimeneteit értékeli, és az alapjdn valaszt cselekvési médor,
hogy melyik esetben vér pozitiv megerdsitést. A tanulds feltétele tehdt, hogy a tanulé
figyeljen a ,tananyag” lényeges elemeire. Ezeket az elemeket meg@rizze a meméridjédban,
tehdt legyen emléke a megfigyelt viselkedésrdl. A megfigyelt viselkedést képes legyen
reprodukalni, és majd erre kap egy meger6sitd visszajelzést a folyamat végén. Bandura
modelljében tehdt a megfigyelés idében el6bb van, mint a prébalkozés.

Az oktatdsi céld szabaduldszobdkkal azért kapesolhaté dssze ez a tanuldselmélet,
mert csapatjatékrdl van szd. A jérék sordn a j6 megolddst megtaldld jatékos modellként
szolgalhat a tobbiek szdmadra, az ott megfigyelt megolddsi mddszert pedig a késébbiek
sordn eld tudjék majd hivni, és tudjédk alkalmazni, ha arra sziikségiik van.

3.3 Kognitivizmus
A kognitivizmus nem pusztdn tanuldselmélet, az informécidk és mentdlis komponensek
(8sszetevdk) kolesonhatdsaival foglalkozik, ennek csak egyetlen kis szelete a tanulds
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folyamata. (Grider, 1993) A kognitiv folyamatokat, igy a tanuldst is sémak vezérlik.
A tanulds sordn kétféle séma jdtszik szerepet, az informdcié tdroldst vezérld és az infor-
mécidk elShivasit vezérld sémdk. Mind a tdrold, mind az el6hivé folyamat torzithat
az informdcidn, egyik esetben a meglévé tuddshoz igazitva az Gj informdciét, utébbi
esetben az adott helyzethez igazitva a tdrolt informdciét.

Tanuldsnak az Gj informdci6 értelmes keretbe valé beillesztését nevezziik. Ennek
sordn Uj sémdk keletkezhetnek, mikdzben a tdrolt tuddst a bemenettel sszekapesolja
az egyén. Az dsszekapesolds tehdt egy aktiv folyamat, a tanulds igy tanuldi aktivitdst
igényel. A tanuléi aktivitdshoz motivéltsdg kell, valamilyen a tanulds dltal elérhetd cél.
A tanuldshoz pedig a problémamegolddson keresztiil vezet az ut.

Az okratdsi céld szabadulészobék szinte minden ponton csatlakoznak a fenti feleé-
telekhez. Jellegébdl fakaddan a jéték problémdk megolddsinak sorozata. A tanulds dltal
elérhetd cél a jacék végsd célja, dltaldban kiszabadulni egy helyiségbdl, vagy kinyitni egy
zérat. A motivéltsigot a jatékos médszertan mellett pedig egy koherens kerettorténet
segiti. Terlouw és munkatdrsai (2021) cikkében az egyik gyerek azt mondja, hogy olyan
a j6 szabadulészoba, ,,amibél nagyon gyorsan ki akarsz jutni”. Adott tehdt a lehetdség
a motivdldsra, adott a cél, és adottak a problémdk, amelyeket meg kell oldani, igy
fenndlnak a tanulds ezen elmélet szerinti feltéeelei.

3.4 Szociokonstruktivizmus

A tdrsas konstrukcié akkor jelentds, ha az egyének interakciéban vannak, kommu-
nikdlnak egymadssal, és egy kozos célt igyekeznek elérni. (Nahalka, 2022) Mivel
a szabaduldjdtékok csapatjdtékok, és van egy kozds cél — kijutni —, igy ezek a felté-
telek fenndlnak, ha Ggy tervezziik meg a jédtékot, hogy a tanuléknak muszdj legyen
kommunikdlni.

Nagyon erds, mar-mdr szélséséges példdkat ldthatunk ilyen tervezési médokra
Clarke és munkatdrsai (2017) és Terlouw és munkatdrsai (2021) cikkeiben. Az el6bbi
kutatds sordn fizikailag két teremre osztottdk a csapatot ugy, hogy csak egy-egy laptop
segitségével, videokonferencidn keresztiil tudjanak egymdssal kapcsolatot tartani. A fel-
adatokat és a nyomokat szétosztottdk a két szoba kozt, igy muszdj volt kommunikdlni
a két kisebb csoportnak a megolddsukhoz. Terlouw és munkatdrsai egy fejlesztési
folyamatot irtak le, a negyedik jatékvéltozatban épp a megforditottjdc alkalmazeak
a fenti 6tletnek. A gyerekek fizikailag egy helyen voltak, mindannyian kiilon-kiilon
tableten jdtszottak gy, hogy mds-mds virtudlis szobdban voltak. Ok a nyomokat és
a feladatokat a virtudlis helyiségekben osztottdk szét, igy a gyerekeknek muszdj volt
kommunikélniuk egymadssal, hogy megoldhassdk a feladatokat.

A kommunikéci6 sordn az egyéni és a kozos konstruktumok kélesonhatasba kertilnek,
egyéni és kozos konstrudlds is lezajlik. A tdrsas tuddskonstrukei6 sordn a konstrukeids
folyamatok 6sszehangolédnak, aminek eszkoze a nyelv, a kozos fogalmak.
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Driver és munkatirsai (1994) a természettudomannyal kapcsolatban is megillapitja,
hogy az egy kozds konstrukcid, amit magyardzd, elSrejelzd szdndékkal hoztak létre
a tuddsok. Mint ilyet valészertitlen, hogy egy didk egymaga tjra felfedezi, sziikség van
a tapasztaltabbra, aki beavathatja tdrsdt. Itt pirhuzamot vonhatunk a szocidlis tanuldsndl
emlitettekkel, ahol a j6 megoldét modellként értelmeztitk. Noha ebben a cikkben
a tapasztaltabb szerepét egyértelmien a tandr toltdtte be, oktatdsi céla szabadulészobdk
esetére alkalmazhaténak gondolom azt is, hogy a j6 megoldé az, aki a beavatdst végzi.

Szociokonstruktivista alapokon 4llva Driver és munkatdrsai azt valljak, hogy a tudds
kommunikdci6 és kozos probléma- vagy feladatmegoldds sordn konstrudlédik. Ebben
a folyamatban a tapasztaltabbak szerepe tdl is mutat a kordbban mar emlitett beavat6
szerepen, ugyanis § lehet a tobbiek szdmdra a kognitiv konfliktus forrdsa is.

Az oktatdsi céld szabaduléjétékok tervezése kapcsdn szdmomra Bélanger (2011)
szociokonstruktivista elmélete volt a tervezés sordn legkonnyebben alkalmazhaté és
a jatékkal legkonnyebben 6sszeegyeztethetd tanuldselmélet. Noha 6 egy felndttokratds-
16l sz616 konyvben irta ezt le, azt gondolom, fiatalabbakra is alkalmazhatdk a gondolatai.
A konstruélds szerinte is a kommunikdcid, a kozos projektek vagy a problémamegoldis
sordn zajlik. Vigotszkij nyomdn arrdl ir, hogy ehhez megfeleld nehézségli kell legyen
a probléma (megoldhaté kihivés). Fontos tovabbd, hogy a feladat olyan legyen, ami
az el6zetes tuddst is aktivalja. A kognitiv konfliktusok forrdsdnak pedig a hibds meg-
olddsokat, illetve a folyamat sordn lezajlé vitdkat tartja.

Azt gondolom, hogy ennek az elméletnek minden mondata kapcsolédik az oktatdsi
céla szabadulészobakhoz. A kommunikécié és a problémamegoldds megjelenésérdl
ebben a jatékeipusban mér volt sz6. A megoldhaté kihivés viszont egy nagyon fontos
tervezési szempont. A kutatdsaim 8 prébdjaként tervezett szabaduldjitékom egyetlen
feladatdt sem tudta egyetlen didk sem megoldani, igy nyilvin nem tanulhattak beléle
semmit. Hasonl6 tapasztalatrél szimol be egy csoport kapesdn Martin & Gibbs (2022).
Ugyanakkor ha til konny, és nem jelent kihivést, akkor a Grastydn-féle elmélet szerint
szintén megszlinik jatéknak lenni, hiszen nem vezethet el igazi — az akadaly legydzése
feletti — 6romérzethez.

Fontos tehdt a célcsoporthoz igazitani a jdték nehézségét. Erre kivalé dtletek olvas-
haték példdul Bassford és munkatdrsai (2016) tanulmanyaban, akik gy terveztek
szabaduldszobdt, hogy minden korosztélyhoz hozzdigazitottdk az adott feladatot. Mivel
az egyes feladatoknak akdr csak egyetlen kddelemet kell szolgiltatniuk, ugyanabban
a témdban egyszer(ibb és nehezebb feladat is adhatd, a 1ényeg, hogy példdul ugyanaz
az egy szdm legyen az eredmény, és akkor a jdték tobbi része, példdul a diszlet, Gjra-
hasznélhaté. Ezzel mellesleg rengeteg tervezési id§ is spérolhatd.

Visszatérve Driver és munkatdrsai (1994) és Bélanger (2011) elméleteihez, utébbi
a kognitiv konfliktusnak mds és tobb lehetséges forrdsit adja meg. Ezt a szabaduls-
jatékok esetén azért tartom fontosnak, mert konnyen el6fordul, hogy a kiilonbozd
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feladatokban mds-mds jatékos bizonyul tigyesebbnek. Ez még taldn osszeegyeztethetd
lenne az eldbbi cikkel is tgy, hogy gy tekintjiik, hogy minden feladatban az a didk veszi
fel a tandr szerepét, aki meg tudja oldani. Ebben az elméletben azonban azt a helyzetet
is értelmezhetjiik, ha végiil kudarcot vallanak, és abbél tanulnak, ugyanis Bélanger
elméletében a hibds megoldis is lehet a kognitiv konfliktus forrdsa.

4. Osszefoglalds

A jatékkal kapcsolatban mind a pszichol6giai, mind a bioldgiai elméletek megemlitik
a tanuldsban betoltdte szerepiiket. Lehetdvé teszik, hogy biztonsdgosabb, kevésbé
stresszes kozegben lehessen tanulni, gyakorolni, jo gyakorlatot bemutaté modelleket
megfigyelni. Ahhoz, hogy az élmény dtélhetd legyen, fontos, hogy a jaték ne legyen se
tal kdnny, se tdl nehéz, mert a til konnyt cél elérése nem ad 6romérzetet, mig a til
nehéz cél feladdshoz, a jacék id6 eldeti besziintetéséhez vezethet.

A jaték nemcsak tanuldsi eszkdz, hanem tdl is mutat azon. Mint tevékenység
segitheti kiilonboz6 fesziiltségek elviselését, mint példdul az éhség vagy valamilyen
egyéb vigy késleltetése. Segithet megsziintetni az unalmat. Ha azonban jutalmazunk,
az adott fesziiltséget mds médon megsziintetjiik, azaz a kicsit éhes macskdnak enni
adunk, megsziintetjiik vele a jatékot. A szabaduldjdtékok esetleges jegyekkel val6
jutalmazdsit tehdt nagyon meg kell gondolni.

A tanuldsra visszatérve Zhang és munkatdrsai (2018) alapjin négy tanuldselmélet-
nek a szabadulé6jdtékokkal valé kapcsolatit tekintettem dt. A behaviorizmus az adott
viselkedés pozitiv vagy negativ megerdsitését tartja a tanulds feltételének. A szabadu-
16jdtékok esetén linedris elrendezéssel akdr rendszeres megerdsitést lehet adni, vagy
akdr elakaddsérzést lehet kelteni, de a kijutds vagy bent ragadds minden esetben ad
visszajelzést a jétékosoknak.

A szocidlis tanulds kapcsdn a jé feladatmegoldé dltal nydjtott modell szerepét
emeltem ki. Azt reméljiik, hogy mds szitudcidban a tobbieknek eszébe jut a megfigyelt
példa, és 8k is alkalmazni tudjak majd az itt ldtottakat. A kognitivizmus kapcsén
a motivaciérdl, a célrél és a problémamegoldds fontossdgirdl volt szé. A motivicié
fontos eszkoze egy olyan torténet, amely bevonja a jétékosokat. A cél — kijutni — és
a problémak pedig ennek a jatéktipusnak definici6 szerint részei.

Taldn a legfontosabb, oktatdsi céla szabadulészobdkhoz kapcsol6dé tanuldselmélet
a szociokonstruktivizmus, kivéve természetesen, ha valami okbdl az egyéni jdték
mellett dontiink. A Nahalka (2022) 4ltal ennek az elméletnek az alkalmazhatdsa-
gdhoz elvirt elemek minden egyéb esetben jelen vannak: van kozos cél — a kijutds
—, és van kommunikdcié, hiszen csapatjdték. A kommunikdcidra rd is lehet segiteni
olyan feladatok tervezésével, amelyek médsként megoldhatatlanok. Bélanger (2011)
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nyomdn megemlitettem, hogy j6 olyan feladatokat tervezni, amelyek az elézetes
tuddst aktivéljak, igy megteremtve az eléfeltételét a kognitiv konfliktusnak, aminek
eszkodzei az esetleges hibdk és a jatékosok kozti vitdk. Driver és munkatdrsai (1994)
alapjan még azt is hozzdtehetjiik, hogy az a jdtkos, aki egy adott feladatot meg tud
oldani, szintén szerepelhet a kognitiv konfliktus forrdsaként, vagy ha ez nem 1ép fel,
akkor egyfajta beavatoként.
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