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   A tanulás az emberi élet egyik legalapvetőbb folyamata, amely nem korlátozódik az iskolában alkalmazott 

hagyományos módszerekre, hanem számos különböző formában és közegben valósul meg. Évszázadok óta 

foglalkoztatja a pedagógia és a pszichológia tudósait hogyan szerzünk új ismereteket, miként fejlesztjük 

képességeinket és milyen módon  alkalmazkodunk a változó környezethez (Lejarraga, 2019). A tanulás 

értelmezése azonban nem egységes: különböző korok és tudományos irányzatok másként magyarázták mi 

teszi a tanulást hatékonnyá és hogyan lehet a legjobban segíteni a tanulót a fejlődés útján (Hennessey és 

mtsai., 2018). Az ókor a bölcsesség és erények elsajátítására, a középkor a tekintélytiszteletre és átörökítésre, 

a felvilágosodás és a modern pedagógia a gyermekközpontúságra, a 20. századi pszichológiai irányzatok 

pedig a viselkedésre, a kognícióra, vagy éppen a motivációra helyezték a hangsúlyt (Freeman és Kirke; 2017, 

Brewminate, 2017). Mindez jól mutatja, hogy a tanulásról alkotott felfogás folyamatosan változott, és a mai 

pedagógiai gyakorlat is ezekből az örökségekből építkezik (Csapó, 2005). 

   A 20–21. század fordulójára világossá vált, hogy a tanulás nem pusztán ismeretátadás, hanem komplex, 

élményszerű és motivációhoz kötött folyamat (Mayer, 2021). Ma már nemcsak az kapja a központi fókuszt, 

hogy mit tanulunk, hanem legalább ilyen lényeges az is, hogyan tanulunk. Az oktatási módszerek sikeressége 

nagymértékben azon múlik, hogy mennyire tudnak igazodni a tanulók igényeihez, képességeihez és 

érdeklődéséhez (Schneider és Shiffrin, 2023). Ebben a kontextusban a tanuláselméletek segítenek eligazodni, 

mert elméleti keretet adnak a tanulási folyamat megértéséhez és kiindulópontként szolgálnak a pedagógiai 

gyakorlatok számára (Mayer, 2021). A társasjáték-pedagógia pedig gyakorlati eszközt kínál a tanuláselméletek 

elveinek megvalósításához (Wonica, 2017; György és mtsai., 2024).  

 

   A tanulás értelmezése 

   A tanulás mibenlétének értelmezése mindig is szorosan összefüggött az adott kor társadalmi, kulturális és 

tudományos hátterével (Márfai Molnár, 2005). Az ókori görögöknél például a tanulás elsősorban a 

bölcsesség, az erény és a közösségi életre való felkészítés eszköze volt: Szókratész a dialóguson keresztüli 

kérdésfeltevést hangsúlyozta, míg Platón az ideák világának megismerését tekintette a tanulás végső céljának 

(Murphy, 2015). A középkorban a tanulás elsődlegesen a vallási tanítások és erkölcsi elvek továbbadását 

szolgálta, melynek során a tanulók ismeretelsajátítása főként a hagyományok követésén és a szövegek 

betanulásán alapult (Britannica, 1998).  

   A tanulás értelmezésének különböző történeti megközelítései mellett mindig is jelen volt a játék, amely az 

emberi fejlődés természetes kísérőjeként a tanulás egyik sajátos, élményszerű formáját képviselte. A játék 

ebben az értelemben nem pusztán szórakozási forma, hanem olyan didaktikai eszköz, amely hidat képez az 

elméleti tanulásmodellek és a gyakorlati tapasztalatok között. A társasjátékok – amelyek a társasjáték-

pedagógia alapvető eszköztára – a szabályok, a társas kapcsolatok és a tapasztalati tanulás révén képesek 

integrálni több tanuláselmélet alapelveit (Plass, Homer és Kinzer, 2015). A játékos helyzetek egyszerre 

nyújtanak lehetőséget a kognitív készségek, a szociális kompetenciák és a motiváció fejlesztésére. Ezért a 

társasjátékok nem pusztán szórakoztató tevékenységek, hanem a tanulás különböző történeti és elméleti 

értelmezéseinek gyakorlati terepei is lehetnek (Chao-Fernández, 2020). 
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   A modern pedagógia útja a társasjáték-pedagógiáig 

   A modern pedagógia születése a 17–18. századhoz kapcsolódik: Comenius az „érzékelés útján történő 

tanulást” emelte ki (Molnár, 2002), Rousseau a gyermekközpontú nevelést (Hollósi, 2008), Pestalozzi pedig 

a fej, a szív és a kéz együttes fejlesztését tekintette alapelvnek (Osterwalder, 2003). A 19–20. század 

fordulóján a pszichológia fejlődésével új irányzatok jelentek meg: a behaviorizmus a viselkedés külső 

szabályozhatóságát és a megerősítések szerepét állította középpontba, a kognitív pszichológia pedig a belső 

mentális folyamatok, az emlékezet és a gondolkodás fontosságát hangsúlyozta (Halász, 2005; Gandhi és 

Mukherij, 2025).  

   A 20. század második felében olyan új pedagógiai irányzatok kerültek előtérbe – köztük a konstruktivizmus 

–, amelyek a tanulót aktív résztvevőként értelmezték a tudásépítés folyamatában (Mayer, 2021). A 

konstruktivista szemlélet szerint a hangsúly egyre inkább arra helyeződött, hogy az egyén saját tapasztalataira 

és előzetes ismereteire támaszkodva alakítja ki új dolgok, összefüggések megértését és bővíti tudását (Ertmer 

és Newby, 2025). Ugyanebben az időszakban előtérbe kerültek azok a megközelítések is, amelyek a tanulás 

élményszerűségét, motivációs összetevőit és az elmélyült bevonódás szerepét emelték ki hangsúlyozva, hogy 

a tanulás hatékonysága nagymértékben függ az egyén belső elköteleződésétől és a feladatokhoz való érzelmi 

viszonyulásától (Ryan és Deci, 2000). 

   A 21. században a pedagógiai gyakorlatban egyre nagyobb figyelmet kapott a társasjátékok tudatos oktatási 

célú alkalmazása. A társasjáték-pedagógia nem csupán a játék szórakoztató jellegét hangsúlyozza, hanem 

olyan módszertani megközelítést kínál, amelyben a tanulók tapasztalati úton, interaktív módon sajátíthatják 

el a tudást (Plass, Homer és Kinzer, 2015). A társasjátékok a szabályrendszeren és a közösségi interakciókon 

keresztül támogatják a kognitív-, szociális- és érzelmi kompetenciák fejlődését. Mindez jól illeszkedik a 21. 

századi oktatás elvárásaihoz, ahol az élményszerűség, a kreativitás és a kooperáció kulcsfontosságú értékekké 

váltak (Vekety, 2022). 

 

 

   Tanuláselméletek és a társasjáték kapcsolata 

   A tanuláselméletek az oktatáselmélet és pedagógiai gyakorlat alapvető pilléreit jelentik, hiszen 

meghatározzák, hogyan értelmezzük a tudásszerzés folyamatát, és milyen módszerekkel segítjük a tanulók 

fejlődését (Vámos, 2013). A társasjáték-pedagógia játékos tevékenységei keretet biztosít a tanulási elméletek 

gyakorlati megvalósításához, hiszen alapelvei a játék során természetes módon érvényesülnek (Dinnyés, 

2022). Az 1. táblázat foglalja össze a tanulmány további részében gyakran hivatkozott társasjátékokat. 

 

   1. táblázat: A tanulmányban megnevezett társasjátékok jegyzéke 

Játék címe 

(magyar) 
Eredeti cím Szerző 

Megjelen

és éve 
Kiadó 

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 János Ruff 2023 RuffGames 

 

 

 

    A konstruktivizmus és a társasjáték-pedagógia kapcsolata 
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   A konstruktivista tanuláselmélet – amely Piaget és Vygotsky munkásságán alapul –, két fő irányzatra 

bontható: a kognitív konstruktivizmusra, amely az egyéni megismerési folyamatokat hangsúlyozza, és a 

szociális konstruktivizmusra, amely a tanulás társas és kulturális beágyazottságát emeli ki. Az irányzat 

képviselőinek álláspontja megegyezik abban, hogy a tanulás aktív, személyes tapasztalatokon keresztül 

történik. A tanulók nem passzív befogadói a tudásnak, hanem saját élményeiken keresztül építik fel a világ 

megértését (Bodor, 2002).  

   A kognitív konstruktivizmus – egyik legismertebb képviselője Jean Piaget – azt vallja, hogy a tanulás 

elsősorban egyéni folyamat. Eszerint a tanuló aktív szereplőként, saját belső érési és fejlődési mechanizmusai 

mentén építi fel tudását. A megismerés alapját az egyéni felfedezés és a környezettel való aktív interakció 

képezi, amely során a tanuló sémákat alakít ki, majd az új információkat ezekhez illeszti (asszimiláció), illetve 

módosítja meglévő tudásstruktúráit azok befogadásához (Hanfstingl, Benke és Zhang, 2018). A szociális 

konstruktivizmus – egyik legismertebb képviselője Lev Vygotsky –, a tanulást elsősorban társas folyamatként 

értelmezi. Az elmélet szerint a tudás nem pusztán egyéni úton, hanem társas interakciókon, közös 

gondolkodáson és tevékenységeken keresztül jön létre. Kiemelt szerepet kap a nyelv, a kultúra és a társas 

környezet, amelyek közvetítőként (mediátorként) működnek a tanulás során (Brandes, 2005). 

   Ezek az elméleti megközelítések megalapozzák annak megértését, miként válhatnak a társasjátékok 

hatékony tanulási eszközzé az oktatási folyamatban. A társasjátékok lehetőséget biztosítanak a tanulók 

számára, hogy egyéni és csoportos döntéseket hozzanak, miközben valós problémákkal találkoznak. A 

játékmenet során megélt élmények hozzájárulnak többek között a problémamegoldó készségek és a kritikai 

gondolkodás fejlesztéséhez (Niemi, 2005).  A társasjátékok strukturált, de rugalmas környezetet biztosítanak, 

amelyben a tanulók saját tempójukban fejlődhetnek. Interaktív jellemzőik lehetővé teszik, hogy a tanulók 

közösen építsenek tudást, így erősítve a kollektív tanulást – mindez szorosan illeszkedik a konstruktivista 

pedagógia szemléletéhez, amely a tudás aktív, társas konstruálására helyezi a hangsúlyt (Pope, 2021). A 

játékok adta helyzetek ösztönzik a tanulókat, hogy folyamatosan alkalmazkodjanak és új stratégiákat 

dolgozzanak ki, miközben a hibákat nem kudarcként, hanem a tanulás szerves és értékes részeként kezelik. 

Ez a valós élményekre építő, tapasztalati tanulás jól példázza a konstruktivizmus alapelveit, ahol a tanuló a 

tudás aktív létrehozója (Gittings és mtsai., 2020). A tanulók ezáltal nemcsak tudásra tesznek szert, hanem 

lehetőséget kapnak az együttműködésre és szociális készségeik fejlesztésére is. Ez a tanulási forma jól 

illeszkedik a mai oktatási környezethez, ahol a tanulás folyamatának élményalapú, interaktív jellege egyre 

inkább előtérbe kerül (Pope, 2021). 

   A konstruktivizmust támogató társasjátékok. A stratégiai társasjátékok alkalmazása a nevelési-oktatási 

folyamatban több szempontból is indokolt, mivel komplex módon járulhatnak hozzá a tanulók kognitív- és 

szociális kompetenciáinak fejlődéséhez (György és mtsai., 2024). A játékok során a résztvevők különböző 

szerepekbe helyezkednek, stratégiákat alkotnak és erőforrásaik optimalizálására törekednek, miközben 

folyamatosan alkalmazkodniuk kell a változó játék-szituációkhoz. Ez a dinamikus döntéshozatal elősegíti az 

előrelátó gondolkodás, a problémamegoldás és az adaptivitás fejlődését, amelyek a 21. századi tanulási 

kompetenciák alapját képezik (György és mtsai., 2024). Az ilyen típusú játékokban a véletlenszerű elemek 

(mint például a dobások vagy váratlan események) kombinálódnak a stratégiai döntésekkel, ami a komplex 

problémamegoldás kiváló modellje lehet. Ez különösen jól hasznosítható például történelem- vagy 

társadalomismeret órákon, ahol a gazdasági rendszerek, az erőforráselosztás és a döntéshozatali folyamatok 

interaktív formában jeleníthetők meg. 

   A kutatások szerint a társasjátékok az interaktív kommunikáció és együttműködés fejlesztésében is kiemelt 

szerepet játszanak. Az erőforráscsere és az alkudozás például elősegítik az érdekérvényesítést, a meggyőző 

kommunikációt, valamint a társas helyzetekben való aktív részvételt (Márta, 2019). A tanulók ilyenkor nem 

csupán szabályokat követnek, hanem megtapasztalják a kooperáció, a versengés és az empátia dinamikáját 

is, ami a társas kompetenciák és az érzelmi intelligencia fejlődését támogatja (György és mtsai., 2024). A 

szakirodalmi eredmények alapján számos társasjáték alkalmas lehet a kognitív-, szociális- és érzelmi 
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kompetenciák fejlesztésére. A tanulmányban megemlített játékok – mint például a Catan telepesei, a 

Timeline, a Dixit és a Pandemic – nem konkrét kutatások tárgyai, hanem olyan reprezentatív példák, amelyek 

illeszkednek a szakirodalomban azonosított fejlesztési lehetőségekhez. 

   Mindezek alapján a Catan telepesei nevű stratégiai társasjáték rávilágít arra, hogyan valósíthatók meg ezek 

az elméleti eredmények a gyakorlatban. A játékban megjelenő erőforrásmenedzsment, a kereskedelem és a 

stratégiai döntéshozatal lehetőséget ad a gazdasági, matematikai és szociális készségek fejlesztésére. Bár a 

hivatkozott kutatások nem kifejezetten e játékra fókuszálnak, annak szerkezete és mechanizmusai jól 

illeszkednek a társasjáték-pedagógia alapelveihez, különösen a problémamegoldás, a kommunikáció és a 

kollektív döntéshozatal területén (Márta, 2019; György és mtsai.; 2024, Guhe és Lascarides, 2014). 

   A tanulói kognitív és szociális kompetenciák fejlesztésében a kronológiai és történelmi gondolkodásra 

építő játékmechanizmusok különösen hatékonynak bizonyulnak, mivel egyszerre ösztönzik a tanulók 

ismeretszerzését, kritikai gondolkodását, emlékezeti folyamatait, valamint a vizuális és időbeli tájé-

kozódásukat (Lai és Hu, 2025; Monroe, 2023). A kutatások szerint az olyan tanulási tevékenységek amelyek 

időrendi rendszerezést, logikai következtetést és becslést igényelnek, hozzájárulnak a történelmi szemlélet 

és az absztrakt időfogalom fejlődéséhez (Aydoğan és Karabağ, 2023; Historical Games Network, 2023). A 

Timeline típusú játékok ehhez hasonló módon működnek, hiszen a résztvevőknek eseményeket, 

találmányokat vagy történelmi személyeket kell időrendbe helyezniük, miközben folyamatosan mérlegelik a 

közöttük fennálló ok-okozati kapcsolatokat (Monroe, 2023). 

   Az ilyen játékok beilleszthetők a történelem- és társadalomismeret-oktatásba, mivel élményszerű módon 

fejlesztik a kronológiai gondolkodást, az analitikus és reflektív készségeket, valamint a kritikai 

problémamegoldást (Lai és Hu, 2025; Hoy, 2018). A folyamat során aktiválódik a tanulók előzetes tudása, 

és a játék új ismeretek elsajátítását is segíti, ezáltal támogatva a hosszú távú memóriát és a tudás 

rendszerezését. A vizuális megjelenítés különösen előnyös a téri-időbeli orientáció fejlesztésében, ami a 

differenciált oktatás egyik kulcstényezője (O’Neill és Holmes, 2022). 

   Emellett a kooperatív változatok alkalmasak az együttműködés, az érvelés és a vitakultúra fejlesztésére, 

hiszen a tanulók közösen döntenek az események sorrendjéről és értelmezéséről (Hanghøj & Karnøe, 2020). 

Ilyen módon az időrendi gondolkodást igénylő társasjátékok – mint például a Timeline társasjáték – jól 

illeszkednek a kompetenciaalapú, interaktív pedagógiai gyakorlatokhoz, mivel egyszerre fejlesztik a kognitív-

, szociális- és kommunikációs képességeket (Sanchiz, Gimenes, és Lambert, 2024). 

 

   A szociokulturális elmélet, a ZPD és a társasjáték 

   Lev Vygotsky (1978) szociokulturális elmélete szerint a kognitív fejlődés szorosan összefonódik a társas 

és kulturális környezettel, amelyben a gyermek él és tanul. Központi fogalma a proximális fejlődési zóna – 

Zone of Proximal Development (ZPD) –, amely a gyermek aktuális és lehetséges fejlettségi szintje közötti 

„tanulási térként” értelmezhető. Ez a zóna két szint közé esik: az első szint az, amit a gyermek önállóan, 

külső segítség nélkül képes megoldani; a második szint, amit jelenleg még nem tud egyedül elvégezni, de 

megfelelő támogatással, például egy felnőtt irányításával, már képes rá. Vygotsky szerint az oktatás akkor a 

leghatékonyabb, ha a pedagógus a gyermek ZPD-jében működik, vagyis olyan kihívások elé állítja őt, 

amelyek egy kicsivel meghaladják az aktuális tudásszintjét, de még nem elérhetetlenek. Ez egyfajta ideiglenes 

segítség, amely a tanulási folyamat előrehaladtával fokozatosan elhagyható, ahogy a tanuló egyre önállóbbá 

válik. A ZPD tehát nem csupán egy elméleti fogalom, hanem egy pedagógiai irányelv is, amely gyakorlati 

útmutatást ad arra, hogyan lehet hatékonyan támogatni a tanulási folyamatot. Ez különösen releváns olyan 

helyzetekben, ahol a tanulás nem csupán frontális oktatás útján, hanem társas interakciók révén történik 

(Zosh és mtsai., 2017). A társasjáték erre kiváló példa, hiszen különösen alkalmas arra, hogy a tanulókat a 

proximális fejlődési zónájukban támogassa, mivel jól szabályozott, ugyanakkor alkalmazkodó tanulási 

helyzeteket teremt, ahol a gyermekek különböző szinteken vehetnek részt a problémamegoldásban, 

döntéshozatalban és szabályalkalmazásban. A gyermek olyan kognitív és szociális készségeket gyakorolhat, 
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amelyeket egyedül még nem tudna alkalmazni, de egy támogató, játékos környezetben képes azokat 

fokozatosan elsajátítani. Ez egy újabb bizonyíték arra, hogy a társasjátékok nemcsak szórakoztató eszközök, 

hanem a fejlesztő pedagógia hatékony és motiváló médiumai is lehetnek (Gee, 2007). A kooperatív 

társasjátékok alkalmazása a pedagógiai gyakorlatban ösztönzik a közös cél elérésén alapuló tanulási 

folyamatokat és egyidejűleg működtetik a proximális fejlődési zóna (ZPD) elvét (Vygotsky, 1978). Az ilyen 

típusú játékokban a résztvevők együttműködése, a feladatok megosztása, valamint a közös döntéshozatal 

lehetőséget teremt arra, hogy a tanulók egymást segítve sajátítsanak el új készségeket és stratégiákat (Rogoff, 

1990). A kooperatív játékhelyzetekben a tapasztaltabb résztvevők támogató szerepet töltenek be, ami 

elősegíti a kevésbé kompetens tanulók fejlődését a ZPD-n belül. 

   A szakirodalom kiemeli(O’Neill és Holmes, 2022), hogy a kooperatív tanulás ilyen módon nemcsak 

kognitív, hanem szociális kompetenciákat is fejleszt: a kommunikáció, az érvelés, a kompromisszumkészség 

és az empátia mind erősödnek az ilyen helyzetek során (Zosh, 2017). A tanulók nem csupán passzív 

befogadói az ismereteknek, hanem aktív részesei egy közös problémamegoldó folyamatnak, amelyben az 

együttműködés fokozatosan önállóságba fordul. 

   Az ilyen típusú kooperatív játékok közé tartozik többek között a Forbidden Island (Tiltott sziget) amely 

ideális példa lehet arra, hogyan épülhet be a Vygotsky-féle szociokulturális tanuláselmélet a játékalapú 

pedagógiai gyakorlatba. A játék mechanikája – az együttműködés, a stratégiai tervezés és a csoportszintű 

döntéshozatal – illeszkedik a konstruktivista és kooperatív tanulás elveihez, és kiváló lehetőséget kínál a 

közös problémamegoldás és a társas kompetenciák fejlesztésére (Hanghøj és Kolding Karnøe, 2024). 

 

   Flow-elmélet és a társasjáték-pedagógia kapcsolata 

   A flow-elméletet Csíkszentmihályi Mihály dolgozta ki és azt a pszichológiai állapotot írja le, amikor valaki 

teljesen elmerül egy tevékenységben, kihívásokkal találkozik, de képes azokat megoldani és élvezni a 

folyamatot. Ez az állapot az egyik legideálisabb tanulási környezetet teremti meg (Csíkszentmihályi, 1990). 

Ez a különleges állapot kultúrától és foglalkozástól függetlenül ugyanazokkal a jellemzőkkel írható le. Ezek 

közé tartozik az intenzív fókusz és figyelem, az időérzék elvesztése, az önfeledtség, az azonnali visszajelzés 

és az, hogy az adott tevékenység önmagában is élvezetes és értelmes. Munkájának  fő üzenete tehát az, hogy 

a flow-élmény az ember egyik legboldogítóbb, legmotiválóbb állapota, amely akkor jön létre, ha valaki 

megfelelő egyensúlyt talál a kihívások és a képességei között. A tudatos tevékenységválasztással és a határok 

feszegetésével bárki megtapasztalhatja ezt az élményt (Csíkszentmihályi, 2004). 

   A társasjátékok egyik nagy erőssége, hogy gyakran úgy tervezik meg őket, hogy a kihívás szintje éppen 

megfelelő legyen a játékos képességeihez mérten. Ez az arany középút segít fenntartani az érdeklődést és 

elkerülni a túl könnyű vagy túl nehéz helyzeteket, amelyek unalomhoz vagy frusztrációhoz vezetnének. 

Amikor a játékos egyéni tudása és a játék által támasztott kihívás egyensúlyban van, az elmélyült figyelem 

állapota, vagyis a flow könnyen kialakulhat. Ilyenkor a játékos annyira belemerül a játékba, hogy szinte 

elfelejti a külvilágot, és motivált marad a feladatok megoldására (Engeser és Rheinberg, 2008). 

   A megfelelően kiválasztott társasjátékoknál a játékosok azonnal látják döntéseik következményeit: akár 

pontok, akár a játéktér változásai, akár más játékosok reakciói formájában. A gyors visszacsatolás nagyon 

lényeges a flow kialakulásához, mert így a játékos folyamatosan látja hogyan teljesít, és ennek megfelelően 

tudja alakítani a viselkedését vagy a stratégiáját. Az azonnali visszajelzés lehetővé teszi, hogy a tanulás 

folyamatos és dinamikus legyen, valamint hogy a játékos aktívan alakítsa a játék menetét, ami élvezetesebb 

és elkötelezőbb élményt nyújt (Engeser és Rheinberg, 2008). 

   Mindezek mellett a jól megtervezett társasjáték egyértelmű szabályrendszert és világos célokat ad a 

játékosnak. Ez a keret segít abban mit kell elérni, és milyen módon lehet ezt megvalósítani. A világos 

struktúra mellett a társasjátékok általában elegendő szabadságot is adnak a kreatív gondolkodásra és 

stratégiák kialakítására. Ez a kombináció (egyértelmű keretek és kreatív lehetőségek) segíti a játékost abban, 
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hogy aktívan részt vegyen és élvezze a kihívást, ami szintén a flow megteremtéséhez vezet (Engeser és 

Rheinberg, 2008). 

   A Flow-elméletet támogató társasjátékok. A vizuális és asszociatív gondolkodásra építő játékok kiemelten 

alkalmasak a kreatív problémamegoldás és a belső motiváció fejlesztésére, mivel egyszerre aktivizálják az 

érzelmi és kognitív folyamatokat (Santos, Silvia és Joé 2018). Az ilyen típusú játékok során a résztvevők 

szabad asszociációra, intuitív gondolkodásra és vizuális értelmezésre támaszkodnak, miközben közös 

jelentésalkotásban vesznek részt. A kihívás és a képességek közötti optimális egyensúly, valamint az önkéntes 

részvétel és a belső érdeklődés által vezérelt tevékenység megfelel Csíkszentmihályi (1990) flow-elméletének 

feltételeinek, amely szerint az elmélyült figyelem és a teljes bevonódás a tanulási folyamat egyik legmagasabb 

formája. 

   Ezek a játékok nem igényelnek gyors döntéshozatalt, így lehetőséget adnak az elmélyült gondolkodásra és 

a kreatív önkifejezésre. A vizuális elemek és a metaforikus tartalmak segítenek a játékosoknak eltávolodni a 

mindennapi realitástól, ami támogatja a képzelőerő és a divergens gondolkodás fejlődését (André és 

Miranda, 2014). Az ilyen jellegű játéktevékenységek egyben a szociális tanulást is elősegítik: a résztvevők a 

közös értelmezések, reakciók és visszajelzések által reflektálnak egymás gondolkodására, ami a flow-élmény 

fenntartásának kulcsa. 

   A Dixit asszociációs alapmechanizmusára épülő játékok ezen jellemzői miatt különösen jól alkalmazhatók 

az oktatásban, mivel a tanulók nemcsak érzelmi és kognitív szinten kapcsolódnak be, hanem megtapasztalják 

a tanulás örömteli, önmegerősítő aspektusát is. Ez a játékforma lehetővé teszi, hogy a pedagógus olyan 

tanulási környezetet teremtsen, amely egyszerre ösztönzi az önreflexiót, az empátiát és a kreatív önkifejezést 

– a flow-élmény pedagógiai keretein belül (Csíkszentmihályi, 1990; André & Miranda, 2014). 

   A kooperatív társasjátékok az együttműködésre, a közös problémamegoldásra és a stratégiai 

gondolkodásra épülnek, így kiemelt szerepet töltenek be a szociális- és kognitív kompetenciák fejlesztésében 

(Lisk és mtsai., 2012). Az ilyen játékok során a résztvevők közösen hoznak döntéseket, osztják meg az 

információkat, és összehangoltan törekszenek egy közös cél elérésére. Ez a tanulási környezet elősegíti a 

kommunikáció, az érvelés, a kompromisszumkészség és a közös felelősségvállalás fejlődését, miközben a 

diákok megtapasztalják a kollektív siker és a közös tanulás élményét. 

   A dinamikusan változó játékszituációk állandó adaptációt igényelnek: a résztvevőknek folyamatosan 

értékelniük kell a helyzetet, új stratégiákat kell kialakítaniuk és gyorsan kell reagálniuk a változásokra. Ez a 

folyamat nemcsak a figyelmi fókuszt erősíti, hanem támogatja a rugalmas gondolkodás és a probléma-

megoldó készség fejlődését is (Lim és Seet, 2021). A kooperatív játékok különösen alkalmasak a tanulói 

flow-élmény kialakítására, hiszen világos célt kínálnak, folyamatos visszajelzést adnak, és a kihívás mértéke 

jól illeszkedik a játékosok képességeihez (Csíkszentmihályi, 1990; Shank, 2018). 

   Ezek a játékok ideális pedagógiai eszközt jelentenek a közösségi tanulás és az érzelmi bevonódás 

elősegítésére, mivel a tanulók nem versenytársakként, hanem együttműködő partnerekként vesznek részt a 

tanulási folyamatban. A Pandemic társasjáték ennek kiváló példája: a résztvevők kutatókként, tudósokként 

vagy logisztikai szakemberekként működnek együtt, hogy közösen leküzdjenek egy világméretű problémát 

– ezáltal a tanulás egyszerre válik élményalapúvá, motiválóvá és társadalmilag relevánssá (Bastani és Kim, 

2022). 

 

   A behaviorizmus és a társasjáték-pedagógia kapcsolata 

   A behaviorizmus tanuláselmélete, amely a külső viselkedés megfigyelésére és a válaszreakciók közötti 

kapcsolat elemzésére összpontosít, szoros kapcsolatban áll a társasjátékok pedagógiai alkalmazásával. A 

behaviorista megközelítés alapja, hogy a tanulás az externalitások, mint a jutalmak, büntetések és 

megerősítések révén valósul meg (Szabados, 2023). A társasjátékokban ez a viselkedésre alapozott tanulás 

különösen jól megvalósul, mivel a játékosokat különféle külső megerősítő tényezők ösztönzik. Például a 

játék során elért pontok, nyeremények vagy más előnyök erősítik a kívánt viselkedést, mint a stratégiai 
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gondolkodás, a problémamegoldás és a szabályok betartása (Gee, 2007). A társasjátékokban alkalmazott 

pozitív megerősítés – mint a nyeremények, új szintek vagy a társak elismerése – elősegíti a kívánt viselkedés 

kialakulását és fenntartását, mivel a játékosok szívesen ismétlik meg a sikeres cselekedeteket a jutalmak 

elérése érdekében (Szabados, 2023). Ezzel szemben a negatív megerősítés is megjelenhet, például ha a 

játékos hibát követ el és hátrányba kerül, ami motiválhatja őt arra, hogy elkerülje a hibákat a következő 

körökben (Latham és Saari, 1979). A játékszabályok, mint a viselkedési normák, világosan meghatározzák, 

hogy a játékosok miként érhetik el a kívánt eredményeket, és így elősegítik a tanulási folyamatot (Schunk, 

2012). 

   A behaviorista elmélet egyik kulcsfontosságú aspektusa, hogy a tanulás mérhető és objektíven nyomon 

követhető, ami a társasjátékok kontextusában is megjelenik, hiszen az egyes játékszintek, döntések és 

eredmények pontosan rögzíthetők (Gee, 2007). Ezáltal a játékosok folyamatos visszajelzést kapnak saját 

teljesítményükről, ami serkenti a tanulást és fejlődést. Összességében a behaviorizmus és a társasjátékok 

közötti kapcsolat a viselkedés alapú megerősítéseken keresztül segíti a tanulók motiválását és a készségek 

fejlesztését, miközben fenntartja a tanulási folyamatok szórakoztató jellegét (Pope, 2021). 

    A behaviorizmust támogató társasjátékok. A korábban bemutatott nemzetközi példákkal  (Catan, Dixit, 

Pandemic, Timeline) szemben a Møbee egy magyar fejlesztésű társasjáték, amely külön figyelmet érdemel, 

mivel hazai kutatási és oktatási környezetben is aktívan alkalmazható, valamint a behaviorista tanuláselmélet 

gyakorlati megvalósulásának egyik legkifejezőbb példája. A játékot Dr. Ruff János alkotta meg, és a Möbiusz-

szalag matematikai koncepciójára épül. A játék során a résztvevőknek három felfordított kártyán kell 

megtalálniuk az egyetlen közös szimbólumot, ami gyors észlelést és reakcióképességet igényel. Ez a 

mechanizmus a behaviorista tanuláselmélethez kapcsolható, hiszen a játék azonnali visszacsatolást és pozitív 

megerősítést biztosít, így a stimulus–válasz típusú tanulást erősíti. A Møbee 2023-ban debütált, és az esseni 

nemzetközi játékkiállításon, valamint hazai pedagógiai és matematikai körökben is kedvező fogadtatásban 

részesült (Ágoston, 2023; Hegedűs, 2024). A játék során a résztvevők ismétlődő helyzetekben gyakorolják a 

figyelem fókuszálását, a vizuális keresést és a gyors döntéshozatalt, melyeket a helyes válaszok megerősítése 

tovább ösztönöz. A Møbee nem igényel elmélyült stratégiai gondolkodást vagy reflektív tanulást, így 

különösen alkalmas a kondicionált reakciók és automatizált készségek fejlesztésére. A játékmenet 

egyszerűsége és strukturáltsága lehetővé teszi, hogy már fiatalabb korosztályban is alkalmazható legyen 

készségfejlesztő céllal (www.pte.hu, 2024). A behaviorizmus elveinek megfelelően a tanulás itt külső 

megerősítéseken keresztül valósul meg, nem pedig belső motiváción vagy a tapasztalatok konstrukcióján 

alapul (Ágoston, 2023). A Møbee tehát hatékonyan modellezi a klasszikus és operáns kondicionálás alapvető 

elemeit, miközben játékos formában fejleszti a reakcióidőt, koncentrációt és vizuális észlelést. Mind 

pedagógiai, mind pszichológiai szempontból releváns példája a viselkedésalapú tanulási folyamatok játékos 

támogatásának (www.pte.hu 2024). 

 

   Összegzés 

A tanuláselméletek mind hozzájárulnak ahhoz, hogy az egyén árnyaltabb képet kapjon a tanulási folyamat 

sokféleségéről; egyben kiindulópontként szolgálnak a korszerű, élményalapú tanulási módszerek számára is 

(Klein, 2009). A tudás megszerzése nem passzív folyamat, hanem aktív, tapasztalati és gyakran társas 

tevékenység, amelyben a konstruktivista elmélet szerint a tanulók saját korábbi tudásukra építve konstruálják 

az új ismereteket (Roszik, 2021) , a behaviorizmus keretein belül a külső megerősítések és visszajelzések 

erősítik a tanulási folyamatot (Molnár, 2010) , a szociokulturális elmélet pedig hangsúlyozza a társas 

interakciók és a közösségi kontextus szerepét, miközben a flow-élmény optimális kihívás- és 

képességarányával biztosítja az elmélyült, motivált tanulást (Wojtasiński és mtsai., 2025). A társasjáték-

pedagógia központi szerepet tölt be abban, hogy az egyes tanuláselméletek alapelvei gyakorlati keretet 

kapjanak a játékos tanulás során. Az ilyen jellegű, stratégiai, kooperatív és asszociatív elemeket ötvöző 

társasjátékok – mint például a Catan telepesei, a Timeline, a Dixit vagy a Pandemic – jól példázzák, hogy a 
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játékos tanulás miként képes egyszerre fejleszteni a kognitív-, szociális- és érzelmi kompetenciákat. Ebben a 

kontextusban a játékszabályok keretet adnak, a kihívások fenntartják a motivációt, a közös helyzetek pedig 

elősegítik a társas tanulást. A játékok során a tanulók saját tapasztalataikból merítve alkotnak stratégiákat, 

miközben hibáikból tanulnak és új megoldásokat dolgoznak ki (Kolb, 1984). A játékos folyamatokban a 

tanulók fokozatosan válnak önállóvá, miközben társak vagy pedagógusok segítségével lépnek túl aktuális 

képességeiken (Horn és mtsai., 2012). Ebből következtethető, hogy a társasjáték-pedagógia gyakorlati 

megvalósítása termékeny terepet kínál a tanuláselméletek elveinek érvényesítésére, valamint egymást 

kiegészítve olyan komplex rendszert alkotnak, amely a 21. századi oktatás egyik legígéretesebb irányát 

képviseli (Smith, 2023).  
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