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JATEKOSAN A TUDAS FELE
A TANULASELMELETEK ES A TARSASJATEK KAPCSOLATAS

A tanulds az emberi élet egyik legalapvetSbb folyamata, amely nem korlatozédik az iskolaban alkalmazott
hagyoményos médszerekre, hanem szamos kiilénb6zé formaban és kézegben valsul meg. Fvszazadok 6ta
foglalkoztatja a pedagdgia és a pszichologia tudésait hogyan szerziink 4j ismereteket, miként fejlesztjik
képességeinket és milyen médon alkalmazkodunk a valtozé kérnyezethez (Lejarraga, 2019). A tanulas
értelmezése azonban nem egységes: kilénb6z6 korok és tudomanyos iranyzatok masként magyaraztak mi
teszi a tanulast hatékonnya és hogyan lehet a legjobban segiteni a tanul6t a fejlédés utjan (Hennessey és
mtsai., 2018). Az 6kor a bolcsesség és erények elsajatitasara, a kbzépkor a tekintélytiszteletre és atérokitésre,
a felvilagosodas és a modern pedagdgia a gyermekkézpontusagra, a 20. szdzadi pszicholégiai iranyzatok
pedig a viselkedésre, a kogniciéra, vagy éppen a motivaciora helyezték a hangsulyt (Freeman és Kirke; 2017,
Brewminate, 2017). Mindez j6l mutatja, hogy a tanuldsrdl alkotott felfogas folyamatosan véltozott, és a mai
pedagdgiai gyakorlat is ezekb6l az 6r6kségekbdl épitkezik (Csapd, 2005).

A 20-21. szazad forduldjara vilagossa valt, hogy a tanulds nem pusztan ismeretitadas, hanem komplex,
élményszerd és motivaciohoz kétott folyamat (Mayer, 2021). Ma mar nemcsak az kapja a kézponti fokuszt,
hogy mit tanulunk, hanem legalabb ilyen lényeges az is, hogyan tanulunk. Az oktatasi médszerek sikeressége
nagymértékben azon mulik, hogy mennyire tudnak igazodni a tanuldk igényeihez, képességeihez és
érdeklédéséhez (Schneider és Shiffrin, 2023). Ebben a kontextusban a tanulaselméletek segitenck eligazodni,
mert elméleti keretet adnak a tanulasi folyamat megértéséhez és kiindulépontként szolgalnak a pedagdgiai
gyakorlatok szamara (Mayer, 2021). A tarsasjaték-pedagdgia pedig gyakorlati eszkozt kinal a tanulaselméletek
elveinek megvaldsitasahoz (Wonica, 2017; Gyorgy és mtsai., 2024).

A tanulas értelmezése

A tanulds mibenlétének értelmezése mindig is szorosan Osszefliggdtt az adott kor tarsadalmi, kulturalis és
tudomanyos hatterével (Marfai Molnar, 2005). Az 6kori gbrégdknél példaul a tanulas elsGsorban a
bolcsesség, az erény és a kozosségi életre valo felkészités eszkoze volt: Szokratész a dialdguson keresztili
kérdésfeltevést hangsuilyozta, mig Platén az ideak vildganak megismerését tekintette a tanulds végsé céljanak
(Murphy, 2015). A kézépkorban a tanulas els6dlegesen a vallasi tanftasok és erkdlesi elvek tovabbadasat
szolgalta, melynek soran a tanuldk ismeretelsajatitasa f6ként a hagyomanyok kovetésén és a szdvegek
betanulasan alapult (Britannica, 1998).

A tanulds értelmezésének killonb6z6 torténeti megkozelitései mellett mindig is jelen volt a jaték, amely az
emberi fejlédés természetes kiséréjeként a tanulds egyik sajatos, élményszer formajat képviselte. A jaték
ebben az értelemben nem pusztan szérakozasi forma, hanem olyan didaktikai eszkoz, amely hidat képez az
elméleti tanulasmodellek és a gyakorlati tapasztalatok koézott. A tarsasjatékok — amelyek a tarsasjaték-
pedagodgia alapvetd eszkoztara — a szabalyok, a tarsas kapcsolatok és a tapasztalati tanulas révén képesek
integralni t6bb tanulaselmélet alapelveit (Plass, Homer és Kinzer, 2015). A jatékos helyzetek egyszerre
nyudjtanak lehet&séget a kognitiv készségek, a szocialis kompetenciak és a motivaci6 fejlesztésére. Ezért a
tarsasjatékok nem pusztan szérakoztatéd tevékenységek, hanem a tanulas kilonb6z6 torténeti és elméleti
értelmezéseinek gyakotlati terepei is lehetnek (Chao-Fernandez, 2020).
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A modern pedagoégia utja a tarsasjaték-pedagoégiaig

A modern pedagbgia sziiletése a 17-18. szazadhoz kapcsolédik: Comenius az ,,érzékelés dtjan torténd
tanulast” emelte ki (Molnar, 2002), Rousseau a gyermekkozpontt nevelést (Holl6si, 2008), Pestalozzi pedig
a fej, a szfv és a kéz egyittes fejlesztését tekintette alapelvnek (Osterwalder, 2003). A 19-20. szazad
forduléjan a pszicholégia fejlédésével 4j iranyzatok jelentek meg: a behaviorizmus a viselkedés kiilsé
szabalyozhatésagat és a megerGsitések szerepét allitotta kézéppontba, a kognitiv pszicholdgia pedig a belsé
mentalis folyamatok, az emlékezet és a gondolkodas fontossagat hangsilyozta (Halasz, 2005; Gandhi és
Mukherij, 2025).

A 20. szazad masodik felében olyan 4j pedagdgiai iranyzatok kertiltek elGtérbe — koztiik a konstruktivizmus
—, amelyek a tanulét aktiv résztvevSként értelmezték a tudasépités folyamatdban (Mayer, 2021). A
konstruktivista szemlélet szerint a hangsuly egyre inkabb arra helyez6détt, hogy az egyén sajat tapasztalataira
és el6zetes ismereteire tamaszkodva alakitja ki 4j dolgok, 6sszefiiggések megértését és béviti tudasat (Ertmer
és Newby, 2025). Ugyanebben az id6szakban el6térbe kertiltek azok a megkozelitések is, amelyek a tanulas
élményszeriségét, motivacios 6sszetevoit és az elmélytlt bevonddas szerepét emelték ki hangsilyozva, hogy
a tanulas hatékonysaga nagymértékben fiigg az egyén belsé elkotelezbdésétdl és a feladatokhoz valé érzelmi
viszonyulasatol (Ryan és Deci, 2000).

A 21. szazadban a pedagdgiai gyakorlatban egyre nagyobb figyelmet kapott a tarsasjatékok tudatos oktatasi
célu alkalmazasa. A tarsasjaték-pedagdgia nem csupan a jaték szorakoztatd jellegét hangsilyozza, hanem
olyan moédszertani megkozelitést kinal, amelyben a tanulék tapasztalati uton, interaktfv médon sajatithatjak
el a tudast (Plass, Homer és Kinzer, 2015). A tarsasjatékok a szabalyrendszeren és a k6z6sségi interakcidkon
keresztill tAamogatjak a kognitiv-, szocialis- és érzelmi kompetenciak fejlédését. Mindez jdl illeszkedik a 21.
szazadi oktatds elvarasaihoz, ahol az élményszertiség, a kreativitas és a kooperacié kulcsfontossagu értékekké
valtak (Vekety, 2022).

Tanulaselméletek és a tarsasjaték kapcsolata

A tanuldselméletek az oktatiselmélet és pedagdgiai gyakorlat alapvetS pilléreit jelentik, hiszen
meghatarozzak, hogyan értelmezziik a tudasszerzés folyamatat, és milyen médszerekkel segitjitk a tanuldk
fejlédését (Vamos, 2013). A tarsasjaték-pedagogia jatékos tevékenységei keretet biztosit a tanuldsi elméletek
gyakorlati megval6sitasahoz, hiszen alapelvei a jaték soran természetes modon érvényesiilnek (Dinnyés,
2022). Az 1. tablazat foglalja 6ssze a tanulmany tovabbi részében gyakran hivatkozott tarsasjatékokat.

1. tdblazat: A tanulmdnyban megnevezett tarsasjatéfok jegyzéke

{f;jl;;;f;e Eredeti cim Szerzd M:sg::l:n Kiadé

Tiltott sziget Forbidden Island Matt Leacock 2010 Gamewright

A Catan telepesei  The Settlers of Catan Klaus Teuber 1995 Kosmos/Mayfair Games
Dixit Dixit Jean-Louis Roubira 2008 Libellud

Timeline Timeline Frédéric Henry 2010 Asmodee

Mobee Mobee Janos Ruff 2023 RuffGames

A konstruktivimus és a tarsasjdték-pedagdgia kapesolata
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A konstruktivista tanuldselmélet — amely Piaget és Vygotsky munkassagan alapul —, két f6 iranyzatra
bonthaté: a kognitiv konstruktivizmusra, amely az egyéni megismerési folyamatokat hangsilyozza, és a
szocialis konstruktivizmusra, amely a tanulas tarsas és kulturalis bedgyazottsagat emeli ki. Az iranyzat
képviselSinek alldspontja megegyezik abban, hogy a tanulas aktiv, személyes tapasztalatokon keresztiil
torténik. A tanulék nem passziv befogadoi a tudasnak, hanem sajat élményeiken keresztil épitik fel a vildg
megértését (Bodor, 2002).

A kognitiv konstruktivizmus — egyik legismertebb képvisel6je Jean Piaget — azt vallja, hogy a tanulas
mentén épiti fel tudasat. A megismerés alapjat az egyéni felfedezés és a kornyezettel vald aktiv interakcid
képezi, amely soran a tanul6 sémakat alakit ki, majd az 4j informaciokat ezekhez illeszti (asszimilacio), illetve
médositja meglévé tudasstruktardit azok befogadasihoz (Hanfstingl, Benke és Zhang, 2018). A szocialis
konstruktivizmus — egyik legismertebb képviselje Lev Vygotsky —, a tanulast elsGsorban tarsas folyamatként
értelmezi. Az elmélet szerint a tudds nem pusztin egyéni uUton, hanem tirsas interakciokon, ké6zos
gondolkodason és tevékenységeken keresztiil jon 1étre. Kiemelt szerepet kap a nyelv, a kultdra és a tarsas
kérnyezet, amelyek kézvetit6ként (mediatorként) mikddnek a tanuls soran (Brandes, 2005).

Ezek az elméleti megkozelitések megalapozzak annak megértését, miként valhatnak a tarsasjatékok
hatékony tanulasi eszk6zzé az oktatdsi folyamatban. A tarsasjatékok lehetSséget biztositanak a tanuldk
szamdra, hogy egyéni és csoportos déntéseket hozzanak, mikézben valés problémakkal talalkoznak. A
jatékmenet soran megélt élmények hozzajarulnak tdbbek k6zott a problémamegoldé készségek és a kritikai
gondolkodas fejlesztéséhez (Niemi, 2005). A tarsasjatékok strukturalt, de rugalmas kdrnyezetet biztositanak,
amelyben a tanuldk sajat tempdjukban fejlédhetnek. Interaktfv jellemzéik lehetévé teszik, hogy a tanulék
kozosen épitsenek tudast, igy erdsitve a kollektiv tanulast — mindez szorosan illeszkedik a konstruktivista
pedagogia szemléletéhez, amely a tudas aktiv, tirsas konstrudldsira helyezi a hangsulyt (Pope, 2021). A
jatékok adta helyzetek 6sztonzik a tanuldkat, hogy folyamatosan alkalmazkodjanak és 4j stratégiakat
dolgozzanak ki, mikézben a hibakat nem kudarcként, hanem a tanulas szerves és értékes részeként kezelik.
Ez a valés élményekre épits, tapasztalati tanulas jol példazza a konstruktivizmus alapelveit, ahol a tanulé a
tudas aktiv 1étrehozdja (Gittings és mtsai., 2020). A tanuldk ezaltal nemcesak tudasra tesznek szert, hanem
lehet6séget kapnak az egytittmkodésre és szocidlis készségeik fejlesztésére is. Bz a tanulasi forma jol
illeszkedik a mai oktatdsi kornyezethez, ahol a tanulds folyamatanak élményalapt, interaktiv jellege egyre
inkabb el6térbe keriil (Pope, 2021).

A konstruktivizmust tamogatd tarsasjatékok. A stratégial tarsasjatékok alkalmazasa a nevelési-oktatasi
folyamatban t6bb szempontbdl is indokolt, mivel komplex médon jarulhatnak hozza a tanulék kognitiv- és
szocialis kompetencidinak fejlédéséhez (Gyorgy és mtsai., 2024). A jatékok soran a résztvevék kilénbozo
szerepekbe helyezkednek, stratégidkat alkotnak és eréforrasaik optimalizalasara térekednek, mikézben
folyamatosan alkalmazkodniuk kell a valtozo jaték-szituaciokhoz. Ez a dinamikus dontéshozatal elésegiti az
el6relatd gondolkodas, a problémamegoldds és az adaptivitas fejlédését, amelyek a 21. szazadi tanulasi
kompetenciak alapjat képezik (Gyorgy és mtsai., 2024). Az ilyen tipusu jatékokban a véletlenszerti elemek
(mint példaul a dobasok vagy varatlan események) kombinalédnak a stratégiai dontésekkel, ami a komplex
problémamegoldas kival6 modellje lehet. Ez kilonésen jol hasznosithaté példaul térténelem- vagy
tarsadalomismeret 6rakon, ahol a gazdasagi rendszerek, az erGforraselosztas és a dontéshozatali folyamatok
interaktiv formaban jelenithet6k meg,.

A kutatasok szerint a tarsasjatékok az interaktiv kommunikacio és egytittmikodés fejlesztésében is kiemelt
szerepet jatszanak. Az eréforrascsere és az alkudozas példaul el6segitik az érdekérvényesitést, a meggy6z6
kommunikaciot, valamint a tarsas helyzetekben valé aktiv részvételt (Marta, 2019). A tanuldk ilyenkor nem
csupan szabalyokat kovetnek, hanem megtapasztaljak a kooperacio, a versengés és az empatia dinamikéjat
is, ami a tarsas kompetencidk és az érzelmi intelligencia fejlédését tamogatja (Gyorgy és mtsai., 2024). A
szakirodalmi eredmények alapjan szamos tarsasjaték alkalmas lehet a kognitiv-, szocidlis- és érzelmi
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kompetenciak fejlesztésére. A tanulmanyban megemlitett jatékok — mint példaul a Catan telepesei, a
Timeline, a Dixit és a Pandemic — nem konkrét kutatdsok targyai, hanem olyan reprezentativ példak, amelyek
illeszkednek a szakirodalomban azonositott fejlesztési lehetéségekhez.

Mindezek alapjan a Catan telepesei nevi stratégiai tarsasjaték ravilagit arra, hogyan valésithaték meg ezek
az elméleti eredmények a gyakorlatban. A jatékban megjelend eréforrasmenedzsment, a kereskedelem és a
stratégiai dontéshozatal lehetGséget ad a gazdasagi, matematikai és szocialis készségek fejlesztésére. Bar a
hivatkozott kutatdsok nem kifejezetten e jatékra fokuszalnak, annak szerkezete és mechanizmusai jol
illeszkednek a tarsasjaték-pedagogia alapelveihez, killénésen a problémamegoldas, a kommunikaci6 és a
kollektiv déntéshozatal teriiletén (Marta, 2019; Gyorgy és mtsai.; 2024, Guhe és Lascarides, 2014).

A tanul6i kognitiv és szocidlis kompetenciak fejlesztésében a kronoldgiai és torténelmi gondolkodasra
épit6 jatékmechanizmusok kiléndsen hatékonynak bizonyulnak, mivel egyszerre 6sztonzik a tanulék
ismeretszerzését, kritikai gondolkodasat, emlékezeti folyamatait, valamint a vizualis és idSbeli tajé-
kozédasukat (Lai és Hu, 2025; Monroe, 2023). A kutatasok szerint az olyan tanulasi tevékenységek amelyek
id6rendi rendszerezést, logikai kovetkeztetést és becslést igényelnek, hozzajarulnak a térténelmi szemlélet
és az absztrakt id6fogalom fejlédéséhez (Aydogan és Karabag, 2023; Historical Games Network, 2023). A
Timeline tipust jatékok ehhez hasonlé moédon mikddnek, hiszen a résztvevOknek eseményeket,
taldlmanyokat vagy torténelmi személyeket kell idérendbe helyezniiik, mikézben folyamatosan mérlegelik a
kozottik fennallé ok-okozati kapcesolatokat (Monroe, 2023).

Az ilyen jatékok beillesztheték a térténelem- és tarsadalomismeret-oktatasba, mivel élményszerd médon
fejlesztik a kronoldgiai gondolkodast, az analitikus és reflektiv készségeket, valamint a kritikai
problémamegoldast (Lai és Hu, 2025; Hoy, 2018). A folyamat soran aktivalédik a tanuldk elézetes tudasa,
és a jaték 0j ismeretek elsajatitasat is segiti, ezaltal tamogatva a hosszi tavi memoriat és a tudas
rendszerezését. A vizualis megjelenités kiléndsen elényOs a téri-idébeli orientacié fejlesztésében, ami a
differencialt oktatas egyik kulcstényezbje (O’Neill és Holmes, 2022).

Emellett a kooperativ valtozatok alkalmasak az egyiittmikodés, az érvelés és a vitakultdra fejlesztésére,
hiszen a tanulok k6zosen dontenek az események sorrendjérdl és értelmezésérdl (Hanghoj & Karnee, 2020).
Ilyen médon az idérendi gondolkoddst igényld tarsasjatékok — mint példaul a Timeline tarsasjaték — jol
illeszkednek a kompetenciaalapu, interaktiv pedagdgiai gyakotlatokhoz, mivel egyszerre fejlesztik a kognitiv-

, szocialis- és kommunikaciés képességeket (Sanchiz, Gimenes, és Lambert, 2024).

A szociokulturdlis elmélet, a ZPD ¢és a tarsasjaték

Lev Vygotsky (1978) szociokulturdlis elmélete szerint a kognitiv fejlédés szorosan 6sszefonddik a tarsas
és kulturalis kérnyezettel, amelyben a gyermek €l és tanul. Kézponti fogalma a proximalis fejlédési zéna —
Zone of Proximal Development (ZPD) —, amely a gyermek aktualis és lehetséges fejlettségi szintje kozotti
»tanulasi térként” értelmezhets. Bz a zona két szint kézé esik: az elsé szint az, amit a gyermek 6nalldan,
kilsS segitség nélkil képes megoldani; a masodik szint, amit jelenleg még nem tud egyedil elvégezni, de
megfelel6 tamogatassal, példaul egy felnétt iranyitasaval, mar képes ra. Vygotsky szerint az oktatas akkor a
leghatékonyabb, ha a pedagégus a gyermek ZPD-jében mukédik, vagyis olyan kihivasok elé dllitja 6t,
amelyek egy kicsivel meghaladjak az aktualis tudasszintjét, de még nem elérhetetlenck. Ez egyfajta ideiglenes
segitség, amely a tanulasi folyamat el6rehaladtaval fokozatosan elhagyhatd, ahogy a tanul6 egyre 6nallébba
valik. A ZPD tehat nem csupan egy elméleti fogalom, hanem egy pedagdgiai iranyelv is, amely gyakorlati
utmutatast ad arra, hogyan lehet hatékonyan tamogatni a tanulasi folyamatot. Ez kiilonosen relevans olyan
helyzetekben, ahol a tanulds nem csupan frontalis oktatds utjan, hanem tarsas interakciok révén torténik
(Zosh és mtsai., 2017). A tarsasjaték erre kivalé példa, hiszen kiillonésen alkalmas arra, hogy a tanulékat a
proximalis fejlédési zénajukban tdmogassa, mivel jol szabalyozott, ugyanakkor alkalmazkodé tanulasi
helyzeteket teremt, ahol a gyermekek kilonbo6zé szinteken vehetnek részt a problémamegoldasban,
dontéshozatalban és szabalyalkalmazasban. A gyermek olyan kognitiv és szocialis készségeket gyakorolhat,
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amelyeket egyedil még nem tudna alkalmazni, de egy tamogatd, jatékos kornyezetben képes azokat
fokozatosan elsajatitani. Bz egy ujabb bizonyiték arra, hogy a tarsasjatékok nemcsak szorakoztatd eszkozok,
hanem a fejleszté pedagdgia hatékony és motivald médiumai is lehetnek (Gee, 2007). A kooperativ
tarsasjatékok alkalmazasa a pedagogiai gyakorlatban &szténzik a kézds cél elérésén alapuld tanulasi
folyamatokat és egyidejlleg mikddtetik a proximalis fejlédési zona (ZPD) elvét (Vygotsky, 1978). Az ilyen
tipust jatékokban a résztvevék egylittmikodése, a feladatok megosztasa, valamint a kéz6s déntéshozatal
lehetSséget teremt arra, hogy a tanuldk egymast segitve sajatitsanak el 4j készségeket és stratégiakat (Rogoff,
1990). A kooperativ jatékhelyzetekben a tapasztaltabb résztvevok tamogat6 szerepet toltenek be, ami
el6segiti a kevésbé kompetens tanulok fejlédését a ZPD-n belil.

A szakirodalom kiemeli(O’Neill és Holmes, 2022), hogy a kooperativ tanulds ilyen médon nemcsak
kognitfv, hanem szocialis kompetenciakat is fejleszt: a kommunikacid, az érvelés, a kompromisszumkészség
és az empatia mind erésddnek az ilyen helyzetek soran (Zosh, 2017). A tanulék nem csupan passziv
befogaddi az ismereteknek, hanem aktiv részesei egy kézoés problémamegoldd folyamatnak, amelyben az
egyuttmikodés fokozatosan 6nallésagba fordul.

Az ilyen tipusu kooperativ jatékok kézé tartozik tdbbek koz6tt a Forbidden Island (Tiltott sziget) amely
idedlis példa lehet arra, hogyan épiilhet be a Vygotsky-féle szociokulturalis tanuldselmélet a jatékalapu
pedagdgiai gyakorlatba. A jaték mechanikija — az egyiittmikodés, a stratégiai tervezés és a csoportszintd
dontéshozatal — illeszkedik a konstruktivista és kooperativ tanulas elveihez, és kivald lehetSséget kinal a
k6z6s problémamegoldas és a tarsas kompetenciak fejlesztésére (Hanghoj és Kolding Karnee, 2024).

Flow-elmélet és a tarsasjiték-pedagdgia kapesolata

A flow-elméletet Csikszentmihalyi Mihaly dolgozta ki és azt a pszicholdgiai allapotot irja le, amikor valaki
teljesen elmertl egy tevékenységben, kihivasokkal talalkozik, de képes azokat megoldani és élvezni a
folyamatot. Ez az allapot az egyik legidealisabb tanulasi kérnyezetet teremti meg (Csikszentmihalyi, 1990).
Ez a kiilonleges allapot kultaratdl és foglalkozastdl fiiggetlentl ugyanazokkal a jellemzékkel irhato le. Ezek
kozé tartozik az intenziv fékusz és figyelem, az id6érzék elvesztése, az Onfeledtség, az azonnali visszajelzés
és az, hogy az adott tevékenység 6nmagdban is élvezetes és értelmes. Munkajanak 6 Gizenete tehat az, hogy
a flow-élmény az ember egyik legboldogitébb, legmotivalébb allapota, amely akkor j6n 1étre, ha valaki
megfelels egyensulyt taldl a kihfvasok és a képességei k6zott. A tudatos tevékenységvalasztassal és a hatarok
feszegetésével barki megtapasztalhatja ezt az élményt (Csikszentmihalyi, 2004).

A tarsasjatékok egyik nagy eréssége, hogy gyakran ugy tervezik meg Sket, hogy a kihivas szintje éppen
megfelelS legyen a jatékos képességeihez mérten. Bz az arany kozéput segit fenntartani az érdeklédést és
elkertilni a tdl kénnyd vagy tal nehéz helyzeteket, amelyek unalomhoz vagy frusztracidhoz vezetnének.
Amikor a jatékos egyéni tudasa és a jaték dltal timasztott kihivas egyensulyban van, az elmélyilt figyelem
allapota, vagyis a flow kénnyen kialakulhat. Ilyenkor a jatékos annyira belemertl a jatékba, hogy szinte
elfelejti a kilvilagot, és motivalt marad a feladatok megoldasara (Engeser és Rheinberg, 2008).

A megfelel6en kivalasztott tarsasjatékoknal a jatékosok azonnal latjak dontéseik kovetkezményeit: akar
pontok, akar a jatéktér valtozasai, akar mas jatékosok reakcidi formajaban. A gyors visszacsatolas nagyon
lényeges a flow kialakuldsahoz, mert gy a jatékos folyamatosan latja hogyan teljesit, és ennek megfeleléen
tudja alakitani a viselkedését vagy a stratégidjat. Az azonnali visszajelzés lehet6vé teszi, hogy a tanulas
folyamatos és dinamikus legyen, valamint hogy a jatékos aktivan alakitsa a jaték menetét, ami élvezetesebb
és elkotelez6bb élményt nyujt (Engeser és Rheinberg, 2008).

Mindezek mellett a jol megtervezett tarsasjaték egyértelm@ szabalyrendszert és vilagos célokat ad a
jatékosnak. Ez a keret segit abban mit kell elérni, és milyen médon lehet ezt megvalésitani. A vilagos
struktira mellett a tarsasjatékok altalaban elegenddé szabadsagot is adnak a kreativ gondolkodasra és
stratégiak kialakitasara. Ez a kombinaci6 (egyértelmi keretek és kreativ lehetGségek) segiti a jatékost abban,
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hogy aktivan részt vegyen és élvezze a kihfvast, ami szintén a flow megteremtéséhez vezet (Engeser és
Rheinberg, 2008).

A Flow-elméletet tamogats tarsasjdtékok. A vizualis és asszociativ gondolkodasra épitS jatékok kiemelten
alkalmasak a kreativ problémamegoldds és a belsé motivacié fejlesztésére, mivel egyszerre aktivizaljak az
érzelmi és kognitiv folyamatokat (Santos, Silvia és Joé 2018). Az ilyen tipusu jatékok sordn a résztvevék
szabad asszociaciéra, intuitiv gondolkodasra és vizualis értelmezésre tamaszkodnak, mikézben kozos
jelentésalkotasban vesznek részt. A kihivas és a képességek kozotti optimalis egyensuly, valamint az 6nkéntes
részvétel és a bels6 érdeklédés altal vezérelt tevékenység megfelel Csikszentmihalyi (1990) flow-elméletének
feltételeinek, amely szerint az elmélyiilt figyelem és a teljes bevonddas a tanulasi folyamat egyik legmagasabb
forméja.

Ezek a jatékok nem igényelnek gyors dontéshozatalt, igy lehetSséget adnak az elmélytlt gondolkodasra és
a kreativ 6nkifejezésre. A vizudlis elemek és a metaforikus tartalmak segitencek a jatékosoknak eltavolodni a
mindennapi realitastl, ami tdmogatja a képzelSerS és a divergens gondolkodas fejl6dését (André és
Miranda, 2014). Az ilyen jellegl jatéktevékenységek egyben a szocialis tanulast is elésegitik: a résztvevék a
koz6s értelmezések, reakcidk és visszajelzések altal reflektalnak egymas gondolkodasara, ami a flow-élmény
fenntartasanak kulcsa.

A Dixit asszociaciés alapmechanizmusara épil6 jatékok ezen jellemzéi miatt kiléndsen j6l alkalmazhatdk
az oktatasban, mivel a tanulék nemcsak érzelmi és kognitiv szinten kapcsolodnak be, hanem megtapasztaljak
a tanulas 6romteli, 6nmegerSsité aspektusat is. Ez a jatékforma lehetévé teszi, hogy a pedagdgus olyan
tanulasi kérnyezetet teremtsen, amely egyszerre Osztonzi az Onreflexiot, az empatiat és a kreativ dnkifejezést
— a flow-élmény pedagdgiai keretein belill (Csikszentmihalyi, 1990; André & Miranda, 2014).

A kooperativ tarsasjatékok az egyuttmikodésre, a kozés problémamegolddsra és a  stratégiai
gondolkodasra éptilnek, {gy kiemelt szerepet toltenek be a szocialis- és kognitiv kompetenciak fejlesztésében
(Lisk és mtsai.,, 2012). Az ilyen jatékok soran a résztvevok kézdsen hoznak dontéseket, osztjdk meg az
informaciokat, és Gsszehangoltan torekszenek egy kézos cél elérésére. Bz a tanulasi kornyezet elésegiti a
kommunikacid, az érvelés, a kompromisszumkészség és a kozos felel6sségvallalas fejlédését, mikézben a
didkok megtapasztaljak a kollektiv siker és a k6z6s tanulds élményét.

A dinamikusan valtozé jatékszituacidk allandé adaptaciét igényelnek: a résztvevSknek folyamatosan
értékelniiik kell a helyzetet, 1j stratégiakat kell kialakitaniuk és gyorsan kell reagalniuk a valtozasokra. Ez a
folyamat nemcsak a figyelmi fokuszt erdsiti, hanem tdmogatja a rugalmas gondolkodas és a probléma-
megoldd készség fejlédését is (Lim és Seet, 2021). A kooperativ jatékok kiilénésen alkalmasak a tanuldi
flow-élmény kialakitdsara, hiszen vilagos célt kindlnak, folyamatos visszajelzést adnak, és a kihivas mértéke
jol illeszkedik a jatékosok képességeihez (Csikszentmihalyi, 1990; Shank, 2018).

Ezek a jatékok idealis pedagdgiai eszkézt jelentenek a kézdsségi tanulds és az érzelmi bevonddas
el6segitésére, mivel a tanulék nem versenytarsakként, hanem egylittmikodé partnerekként vesznek részt a
tanulasi folyamatban. A Pandemic tarsasjaték ennek kivald példaja: a résztvevok kutatokként, tuddésokként
vagy logisztikai szakemberekként miikédnek egyiitt, hogy kézosen lekiizdjenek egy vildgméretd problémat
— ezaltal a tanulas egyszerre valik élményalaptiva, motivaléva és tarsadalmilag relevanssa (Bastani és Kim,
2022).

A bebaviorizmus és a tarsasjaték-pedagigia kapesolata

A behaviorizmus tanulaselmélete, amely a kiils6 viselkedés megfigyelésére és a valaszreakciok koézotti
kapcsolat elemzésére Gsszpontosit, szoros kapcsolatban all a tarsasjatékok pedagogiai alkalmazasaval. A
behaviorista megkozelités alapja, hogy a tanulds az externalitdsok, mint a jutalmak, biintetések és
megerbsitések révén valosul meg (Szabados, 2023). A tarsasjatékokban ez a viselkedésre alapozott tanulas
kilénosen jol megvalésul, mivel a jatékosokat killénféle kilsé megerdsits tényezdk Osztonzik. Példaul a
jaték soran elért pontok, nyeremények vagy mas elényok erdsitik a kivant viselkedést, mint a stratégiai
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gondolkodas, a problémamegoldas és a szabalyok betartiasa (Gee, 2007). A tarsasjatékokban alkalmazott
pozitiv megerdsités — mint a nyeremények, 4j szintek vagy a tarsak elismerése — elGsegiti a kivant viselkedés
kialakulasat és fenntartasat, mivel a jatékosok szivesen ismétlik meg a sikeres cselekedeteket a jutalmak
elérése érdekében (Szabados, 2023). Ezzel szemben a negativ megerdsités is megjelenhet, példaul ha a
jatékos hibat kovet el és hatranyba kertil, ami motivalhatja 6t arra, hogy elkertilje a hibakat a kovetkezd
koérékben (Latham és Saari, 1979). A jatékszabalyok, mint a viselkedési normak, viligosan meghatirozzak,
hogy a jatékosok miként érhetik el a kivant eredményeket, és igy elésegitik a tanulasi folyamatot (Schunk,
2012).

A behaviorista elmélet egyik kulcsfontossagt aspektusa, hogy a tanulds mérhetd és objektiven nyomon
kovethetd, ami a tarsasjatékok kontextusaban is megjelenik, hiszen az egyes jatékszintek, dontések és
eredmények pontosan régzithetSk (Gee, 2007). Ezaltal a jatékosok folyamatos visszajelzést kapnak sajat
teljesitményiikrél, ami serkenti a tanulast és fejlédést. Osszességében a behaviorizmus és a tarsasjatékok
kozotti kapesolat a viselkedés alapt megerGsitéseken keresztill segiti a tanulok motivalasat és a készségek
fejlesztését, mikzben fenntartja a tanuldsi folyamatok szérakoztatd jellegét (Pope, 2021).

A behaviorizmust tamogatd tdrsasjatékok. A korabban bemutatott nemzetkézi példakkal (Catan, Dixit,
Pandemic, Timeline) szemben a Mobee egy magyar fejlesztést tarsasjaték, amely kilon figyelmet érdemel,
mivel hazai kutatasi és oktatasi kornyezetben is aktivan alkalmazhat6, valamint a behaviorista tanulaselmélet
gyakorlati megvalésulasanak egyik legkifejez&bb példaja. A jatékot Dr. Ruff Janos alkotta meg, és a M&biusz-
szalag matematikai koncepcidjara épul. A jaték soran a résztvevéknek harom felforditott kartyan kell
megtalalniuk az egyetlen kézds szimbolumot, ami gyors észlelést és reakcidképességet igényel. Bz a
mechanizmus a behaviorista tanuldselmélethez kapcsolhatd, hiszen a jaték azonnali visszacsatoldst és pozitiv
megerdsitést biztosit, igy a stimulus—valasz tipusu tanulast erSsiti. A Mobee 2023-ban debiitalt, és az esseni
nemzetkdzi jatékkiallitason, valamint hazai pedagogiai és matematikai kérékben is kedvezé fogadtatasban
részesiilt (Agoston, 2023; Hegedis, 2024). A jaték soran a résztvevék ismétlsdé helyzetekben gyakoroljék a
figyelem fokuszalasat, a vizualis keresést és a gyors déntéshozatalt, melyeket a helyes valaszok megerdsitése
tovabb Oszténdz. A Moebee nem igényel elmélyilt stratégiai gondolkodast vagy reflektiv tanulast, igy
kilénésen alkalmas a kondicionalt reakcidk és automatizalt készségek fejlesztésére. A jatékmenet
egyszerisége és strukturaltsaga lehet6vé teszi, hogy mar fiatalabb korosztalyban is alkalmazhaté legyen
készségfejleszté céllal (www.pte.hu, 2024). A behaviorizmus elveinek megfelelen a tanulas itt kilsé
megerbsitéseken keresztll valésul meg, nem pedig belsé motivacion vagy a tapasztalatok konstrukciéjan
alapul (Agoston, 2023). A Mobee tehat hatékonyan modellezi a klasszikus és operans kondicionalas alapvet
elemeit, mikézben jatékos formaban fejleszti a reakci6idét, koncentraciét és vizualis észlelést. Mind
pedagodgiai, mind pszichologiai szempontbdl relevans példaja a viselkedésalapt tanulasi folyamatok jatékos
tamogatasanak (www.pte.hu 2024).

Osszegzés
A tanulaselméletek mind hozzajarulnak ahhoz, hogy az egyén arnyaltabb képet kapjon a tanulasi folyamat
sokféleségérdl; egyben kiindulépontként szolgalnak a korszerd, élményalapu tanuldsi médszerek szamara is
(Klein, 2009). A tudids megszerzése nem passziv folyamat, hanem aktiv, tapasztalati és gyakran tarsas
tevékenység, amelyben a konstruktivista elmélet szerint a tanuldk sajat korabbi tudasukra épitve konstrualjak
az Uj ismereteket (Roszik, 2021) , a behaviorizmus keretein belil a killsé megerdsitések és visszajelzések
er6sitik a tanulasi folyamatot (Molnar, 2010) , a szociokulturalis elmélet pedig hangsilyozza a tarsas
interakciék és a kozOsségi kontextus szerepét, mikézben a flow-élmény optimalis kihivas- és
képességaranyaval biztositja az elmélyilt, motivalt tanulast (Woijtasidski és mtsai., 2025). A tarsasjaték-
pedagogia koézponti szerepet tolt be abban, hogy az egyes tanulaselméletek alapelvei gyakorlati keretet
kapjanak a jatékos tanulds soran. Az ilyen jellegl, stratégiai, kooperativ és asszociativ elemeket 6tv6z6
tarsasjatékok — mint példaul a Catan telepesei, a Timeline, a Dixit vagy a Pandemic — jél példazzak, hogy a
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jatékos tanulas miként képes egyszerre fejleszteni a kognitiv-, szocialis- és érzelmi kompetenciakat. Ebben a
kontextusban a jatékszabalyok keretet adnak, a kihfvasok fenntartjak a motivaciot, a k6z6s helyzetek pedig
el6segitik a tarsas tanulast. A jatékok soran a tanuldk sajat tapasztalataikbol meritve alkotnak stratégiakat,
mik6zben hibaikbdl tanulnak és 4j megolddsokat dolgoznak ki (Kolb, 1984). A jatékos folyamatokban a
tanulok fokozatosan valnak 6nallova, mikézben tarsak vagy pedagogusok segitségével 1épnek tul aktudlis
képességeiken (Horn és mtsai., 2012). Ebbdl kévetkeztethetS, hogy a tarsasjaték-pedagogia gyakorlati
megvaldsitasa termékeny terepet kindl a tanuldselméletek elveinek érvényesitésére, valamint egymast
kiegészitve olyan komplex rendszert alkotnak, amely a 21. szazadi oktatds egyik legigéretesebb iranyat
képviseli (Smith, 2023).
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