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KOLLABORATIV I:ROBLEMAMEGOLDQ KOMPETENCIA
- KORNYEZET FEJLESZTES

Heléna MANOJLOVIC'

ABSTRACT

Considering the fact that during the last decades in society the perceived importance of soft
skills has increased significantly, it is of high importance for everyone to acquire adequate skills
beyond academic or technical knowledge. Game-based learning and 21st century skills have
been gaining an enormous amount of attention from researchers. The findings suggest that a
game-based learning approach might be effective in facilitating students’ 2Ist century skill
development. Following the recent shift from traditional didactic classroom models to the
adoption of active learning approaches, escape rooms are increasingly being used in academia
as a method for experiential, peer-group, game-based learning. Educational escape rooms are
emerging as a new type of learning activity under the promise of enhancing students’ learning
through highly engaging experiences. This paper reports how to create an educational escape
room in a higher education institution and provide insights on the instructional effectiveness
of using rooms for teaching soft skills.
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BEVEZETO

Az oktataspolitikai dontéshozok szamara az egyik legfontosabb kihivas a kulcsfontossagu
képességek jellemzése az egyes oktatasi rendszerekben és a tarsadalomban. A tudasalapu
tarsadalom Uj képességeket igényel a tudasalapu gazdasaggal és a vilagméret(i bizonytalan
valtozasokkal valo megbirkozashoz [I]. Ez vezetett az Ugynevezett 2|. szazadi képességek
meghatarozasahoz.

Az oktatds manapsag sokkal inkabb a gondolkodasmoédrél szél, amely magaban foglalja a
problémamegoldas és a dontéshozatal kreativ és kritikus megkozelitését [2]. A tanarképzés
tantervek a kemény készségeken tul bizonyos ismereteket és készségeket kell, hogy nyujtsanak
a puha készségek terén is. E készségek kiegészitik a kemény készségeket, amelyek a munka
miszaki kovetelményei. A puha készségek fejlesztése megoldhatd a meglévé kurzusokba vald
beagyazassal, és hatékony modszer lehet arra, hogy vonzobba valjon egy adott tartalom
megtanitasa. Ezek mellett fontos szerepet jatszanak az egyén személyiségének a kialakitasaban.
Elengedhetetlen a hallgatok intra- és interperszonalis kompetencidi fejlesztése a targyi
ismereteken tul.

Polanyi Mihaly (1962) filozéfus szerint az igaz tanulas akkor jon létre, amikor elmélyiiliink a
tanulasban. Ezt, a passzivitas helyett, a hallgatok teljesebb bevonasaval érhetjiik el a tanulas
cselekvésébe. Ennek eredményeként a hallgatok elkotelezettebbé valnak, és a tudasunk béviil.
Az oktatasi célu szabaduld szoba kornyezet szamos fontos tulajdonsaggal rendelkezik, amelyek
egyuttesen lehetSséget kinalnak az aktiv részvételre, és kovetik a tanulas szocio-
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konstruktivista megkozelitését, hangsulyozva a hallgatdk kozotti egytittmikodést [31]. Az ilyen
aktiv és tapasztalati tanulasi megkozelitések kozé sorolandok példaul a jaték, a jatékon alapulo
tanulds, vagy a komoly jaték’. Ezek a megkozelitések lehetévé teszik a puha készségek
gyakorlasat és elsajatitasat.

A 21. szazadi kompetenciak

A 21. szazadi kontextus Uj kompetenciakat igényel a nyilvanvalé informacios és kommunikacios
technologiak (IKT) ismeretein tul: kommunikacio, egyuttmiikodés, tarsadalmi és kulturalis
készségek, kreativitas, kritikus gondolkodas, problémamegoldas, termelékenység a globalizalt
vilagban, a készségek tanulasanak megtanuldsa, Oniranyitds, tervezés, rugalmassag,
kockazatvallalas, konfliktuskezelés, valamint a kezdeményezés és a vallalkozoi szellem [3].

Az iskolakbdl a munkaerépiacra és a kozéletbe bekeriilé hallgatdktdl elvarjak, hogy
csoportokban dolgozzanak, masokkal egyittmiikodjenek és konfliktusokat oldjanak meg a
modern gazdasiagokban felmeriilé problémak megoldasa érdekében. Ezeket a képességeket
rugalmasan kell hasznalniuk kiilonbozé csoportkompoziciokban és kornyezetekben egyarant
[4].

Manapsag mind az egyetemi, mind a munkahelyi sikerhez szikséges az egyuttmiikodésen
alapulé problémamegoldas ismerete, valamint az egylttmiikodés kilonbozé korilmények
kozotti végrehajtasanak a képessége [5].

Az a képesség, hogy az egyéneket egylittm(ikodd kornyezetben értékeljik, kozben megdrizve
a tudas megbizhatd és valos értékelésének eldnyeit, jelentSs eldrelépést jelent az oktatasi
értékelés kulturajaban és gyakorlataban [6]. Az igény a kollaborativ problémamegoldo
képesség értékelésére vitathatatlan ugyan, azonban az ehhez sziikséges eszkozrendszer maga
is fejlesztésre szorul.

Az aktiv tanulasi modszertan olyan tevékenységeket foglal magaban, amelyek hangsulyozzak a
tanuldk kulcskompetenciainak a fejlesztését [7]. A kollaboracion alapu problémamegoldas
fontossaga egyértelm( a legtobb oktatd szamara, és sok altalanos konstruktivista oktatasi
megkozelités részét is képezi, ideértve a problémaalapl-, a projekt alapu-, a szakmai
gyakorlaton alapulo- és a jatékon alapulo tanulast [8].

A jatékon alapulé tanulas

A jatékon alapuld tanulas® az aktiv tanuldsi mddszertanon alapul, és az elkotelezettségre és a
kihivasokra épitve osztonzi a tanulasi tevékenységeket a kitlizott tanuldsi célok elérése
érdekében [9].

A jatékokat olyan rendszereknek lehet tekinteni, amelyek a szimulaciot, a pedagogiat és a
szorakoztatast otvozik. Ezeket a kornyezeteket Ugy alakitjak ki, hogy tanulasi tevékenységeket
biztositsanak az egyuttmi(ikodésre, a problémak megoldasira és a kritikus gondolkodasi
készségek alkalmazasara és gyakorlasara [10].

Az egyik ilyen megkozelités a szabaduld szoba elnevezés(i jaték, amely olyan ,oktatasi
modszer, amely kifejezetten a szakterlleti ismeretek megszerzésére, vagy pedig a
kulcskompetenciak fejlesztésére terveznek az egylttmiikodésen alapuld jatéktevékenységek
altal. A hallgatok egyértelm(, a tanulashoz kapcsolodo rejtvények, problémak megoldasaval
kell, hogy elérjenek egy konkrét célt (pl. elmenekiilni egy fizikai helyiségbdl) korlatozott id6
alatt” [11].

2 A komoly jatékok (serious games - SGs) a videdjatékok olyan kategoriaja, amelyeket oktatési célokra hasznalnak
[32]. A videodjaték mechanizmusokat felhasznalva kozvetitenek célzott informaciokat (ismeretet), segitenek a
tanulas targyat képzd jelenség megismerésében, és a megoldasi folyamat begyakorlasaban. Céljuk elsésorban nem
a felhasznald szorakoztatasa, hanem a megértési és tanulasi folyamat jatékos tamogatasa.
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A szabadulé szobak nemcsak szérakoztatd tevékenységet kinalnak, hanem csapatépito
gyakorlatokat, kreativ és a csoportos problémamegoldas aktiv tanitasit, ezen tul pedig
alkalmasak a problémamegoldé gondolkodas, kommunikacié és egylttmiikodési
képességekkel kapcsolatos kutatasi kérdések feltarasara is [12].

A szabaduldé szoba oktatasi kontextusban valé hasznalata bizonyitottan sok elénnyel jar a
hallgatok szamara, el6segitve példaul a csapatmunka, a vezetés, a kreativ és problémamegoldé
gondolkodas és a kommunikacids készségek gyakorlasat és fejlesztését [12].

Tanarképzés

Tekintettel a novekvé érdeklodésre a tanarképzés fejlesztése irant, hogy megfeleljen a 21.
szazadi kompetencia igénynek, szamos feltevés és allitas merdlt fel [13].

Feltételezziik, hogy az egyetemi tanulmanyaik megkezdésekor a pedagdgusjelolt hallgatdk nagy
tapasztalattal rendelkeznek az onismeret, a kutatas-alapu megkozelitések és a kritikus
gondolkodas terén, amelyeket az internet hasznalata soran sajatitottak el. Ezért gyakran
feltételezik, hogy képeseknek kell lenniiik szembenézni az egész életen at tarto tanulas és a
jovo iskola kihivasaival [14]. A mai hallgatoi populaciot heterogén csoportok jellemzik, ami sok
kihivassal jar a tanarképzés szamara is. Szamos pedagogusjelolt hallgaté nagy potenciallal bir a
kritikai gondolkodas és az egylttmiikodés terén, viszont ezen hallgatok egy része nem
feltétlenul all készen arra, hogy része legyen a kollaboracion alapulé tanulasi kulturanak. A
legtobb hallgatd hagyomanyos oktatasban vett részt, ami erdsen befolyasolja oktatasi
modszereiket, azaz a hagyomanyos megkozelitéssel biré modellekkel kapcsolatos feltevéseiket
[I5]. Ezért 0Oj tanitasi modszereket és értékelési eszkozoket kell kidolgozni, hiszen a
tanarképzés hatékony csatornat jelenthet a hosszu tavu valtozasokra. A pedagogusjelolteknek
elészor meg kell tanulniuk, hogyan kell alkalmazkodniuk az Uj oktatasi kultirahoz hallgatoként
[16]. Az egyik ilyen modszer a szocio-konstruktivista tanulas modellje [17], amely a tanulast
egy osszetett metakognitiv és szocialis folyamatként ir le. A szocio-konstruktivista elméletek
azt hangsulyozzak, hogy az egyéni tudaskonstrukcio kifejezetten a szocidlisan kozvetitett
folyamatokban alakul ki, azaz a tanulas kollaborativ tarsadalmi tevékenység, az adott tarsadalmi
kornyezetben végbemend folyamat, melyben mindenki a sajat maga modjan jut el a tudasig.

A kollaboracié mint tanulasi munkaforma

A tudasalapu tarsadalom sikeréhez a hallgatoknak és a tudasmunkasoknak gyakrabban és
hatékonyabban kell osszehangolniuk szakértelmiiket és otleteiket kiilonbozé egytittmikodési
helyzetekben, problémakat kell megoldaniuk, és Uj ismereteket kell létrehozniuk [18]. Mind a
formalis képzés, mind az informalis tanulasi kornyezet megkovetelik a szocialis készségek
hasznalatat és a képességet arra, hogy tarsas kozegben tudjanak munkat folytatni. A
kollaboracion alapulé tanulas harom aspektusa kifejezettel fontos: (1) egylittmiikodés a tanulas
érdekében (kollaborativ tanulasi kornyezet létrehozasa a produktiv tanulasi mechanizmusok
kivaltasara); (2) egylttmiikodés megtanulasa (kollaboracié mint kompetencia); és (3) a tanitas
megtanulasa egylttmiikodési tanulasi megkozelitések alkalmazasaval. Kilonosen kritikus a
kollaboracion alapulé tanulds alkalmazasa a tanarképzés oOsszefuggésében [18]. Az
egyuttmikodésen alapuld tanulas jelenlegi értelmezése szerint az interakciok elemzésére
tamaszkodik, ami segit betekintést nyerni az egyuttmiikodésen alapulé tanulas szocidlis és
kognitiv folyamataiba [19].

A kollaborativ problémamegoldas mint munkamaédszer

Noha a hagyomanyos tudomanyagaknak tovabbra is helyiik van az oktatasban, elmozdultak a
kiegészité puha készségek tanitasa felé, amelyek elosegitik a jovo tanaranak a minéségesebb
munkavégzést. Puha készségek alatt az (gynevezett 21. szazadi kompetencidkat értjik.
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JelentSségiik elismerése ellenére csak néhany strukturalt keret all rendelkezésre ezen
készségek értékelésére és fejlesztésére. A 21. szazadi készségek értékelése és oktatasa projekt
(ATC21S5%), a vilag minden tajarél 250 kutatd kozremiikodésével, az egyik legatfogdbb keretet
fejlesztette ki.

A problémamegoldas mint az egyuttmlkodés specialis formaja az Ujabb oktatasi politikai
kezdeményezések miatt egyre nagyobb érdeklodést valt ki. A kiilonosen osszetett problémak
megkovetelik a probléma érzékeny megkozelitését, egylttmikodéssel, otletek cseréjével és a
konfliktusok kezelésével. A kollaboracion alapulé problémamegoldas kiilonféle tarsadalmi és
kognitiv képességeket olel at, amelyek az ATC21S keretrendszere definial [20]. A kollaborativ
problémamegoldast harom szinten definialjak. Az elsé szint a szocialis és kognitiv elemet
foglalja magaban, és azokat tovabb bontsa a masodik szinten ot képességre, amit az |. abra
szemléltet: (1) részvétel (az informacidk megosztasara és a gondolatok kulsé megjelenitésére
valé képesség); (2) nézdpontatvétel (masok perspektivijanak a figyelembe vételének a
képessége); (3) szocidlis szabdlyozas (a csoporttagok erdsségeinek és gyengeségeinek
tudatositasa, felelosség vallalas); (4) feladatszabalyozas (a problémamegoldasi stratégiak
kidolgozasara és a problémak megosztott abrazolasara vonatkozo tervezési és ellendrzési
képességek); és (5) tanulas és tudasépités (a csoportos interakcion keresztul torténd tanulas
és tudasépités képessége). Ezek a képességek az eldfeltételei a sikeres egylittmikodo
problémamegoldasnak.
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|. dbra: Az ATC2 1S kollaborativ problémamegoldd képesség értékelési keretrendszere
forras: sajat szerkesztés, , Hesse et al,, 2015., 41-52. o. alapjan’

Az ATC2IS projekt kutatocsoportja Uj modszereket és értékelési eljarasokat fedez fel a 21.
szazadi képességek felmérésére. Céljuk a tanulas elmélyitése és a hallgatok magasabb szint(i
készségfejlesztés lehetoveé tétele [20].

A Melbourne Egyetem Ertékelési Kutatokdzpontjaban szamitégépes értékelési rendszert
fejlesztettek ki, amely a kollaborativ problémamegoldas feladatait is tartalmazza. Finnorszagban
ezer, |l - 15 éves tanuld vett részt az ATC2IS vizsgilatban. Az egyuttmiikodo
problémamegoldo feladatokat parban, felh6-alapl tanulasi rendszer segitségével valositottak
meg. Osszetett jatékszerii feladatokat fejlesztettek, féként a tudomany és a matematika

* Assessment and Teaching of 21st Century Skills

"Hesse, F., Care, E., Buder, J., Sassenberg, K. & Griffin, P. (2015). A Framework for Teachable Collaborative
Problem Solving Skills. In Griffin, P. & Care, E. (Eds.), Assessment and Teaching of 21st Century Skills. Methods
and Approach (pp. 37-56). Springer, Dordrecht. DOI: 10.1007/978-94-017-9395-7
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teruletérdl, és mind tantargy flggd, mind az altalanos képességekhez kapcsolodo tartalmat is
korbedlelték (pl. a szabilyok megértését). Ugy tervezték, hogy a hallgaték kiilonféle
eroforrasokat vonjanak ossze, és pozitiv kolcsonos fliggdséget alakitsanak ki egymassal. A
hallgatok A és B jatékosként jelentkeztek be a szamitogépes rendszerre és kozos feladatokban,
am eltérd funkcioikkal és eszkozokkel rendelkeztek. A feladat az, hogy csevegédobozon
keresztul mikodjenek egyutt a probléma kozos megértése és megoldasa érdekében. A
tanuldknak szabdlyozniuk kell sajat és csapattarsuk feladatat is a kozos cél elérése érdekében.
Nem a tanulasi folyamat elérehaladasat, hanem a jelenlegi készségszintek értékeit mérik. A
cél, hogy szamszersitsék a képességek szintjét az egyén, az osztaly és a rendszer szintjén, és
ily médon iranyitsak a készségek tanitasat. Az egyes képességeket a végrehajtott feladatok, a
folyamatadatok, valamint az online csevegés / beszélgetések alapjan értékelték a harom szinti
keretrendszerik alapjan. A pontozas a hallgatdi tevékenységek fliggvényében valtozott. A
végeredmény alapjan a tanulé egyértelmiien besorolhatd egy adott képzettségi szintre, ami
alapjan a tanar pontosan tudja, hogy mely képességeket kell fejleszteni az egyén, illetve az
osztaly szintjén. A feladat teljesitésébdl szarmazé log-fajlok elemzése az automatizalt
pontozason alapult, amely a Rasch-modellre épuilt.

Az ATC2IS keretrendszerét értékelési szempontrendszerként hasznaljuk kutatasunkban az
egyén kollaborativ problémamegoldd képesség teljesitménymutatoinak a kidolgozasara,
egylttmiikodd helyzetben oktatasi célu szabadulo szoba kornyezetben.

Mi a szabadulé6 szoba?

A szabadul6 szobak - vagy szabadulé jatékok - egy viszonylag (j szorakoztaté mudifaj, amely a
2010-es évek elején valt vilagszerte népszeriivé, és a vilag szamos varosaban megtalalhatok.
“A valo élet szabadulo szobai tematikus él6 fellépésii kalandjatékok, amelyekben a jatékosok
- altalaban két vagy tobb emberbdl allé6 csoport - egy szobaba vagy szobasorozatba vannak
zarva, ahonnan egy meghatarozott id6 keretein belul ki kell menekiilnitik. A kiut megtalalasa
érdekében a jatékosoknak kilonféle rejtvényeket és feladatok kell megoldaniuk a szobaban
szétszort nyomokat és targyakat keresve” [21].

A szabadulo szobat a csoportos jaték jellemzi, és altalaban 4-8 f6 a csoport mérete. A jaték
idotartama is valtozd, de legtobbszor egy ora all a résztvevok rendelkezésére, ami alatt
kilonbozé rejtvényeket kell megoldaniuk, hogy ki tudjanak szabadulni a szobabdl, illetve
sikeresen végezzék el a feladatot. A jaték egy atfogd narrativan belll zajlik, amely alapja a
tovabbi tervezésnek, mint példaul a szoba kialakitasanak a modja, a szoba kinézete, valamint a
benne talalhaté rejtvény tipusok [33].

Az oktatasi célu szabadulo szobat kreativ tanulasi kornyezetként definialjak - felépitheto
peéldaul altalanos- vagy kozépiskolaban, ifjusagi kozpontban, foiskolaban stb., illetve barmely
olyan helyen, amelynek részét képezi a tanulas [22].

A szabadul6 szobak érdekesek abban a tekintetben is, hogy nagyszamu lehetoségeket kinalnak
a kutatdknak és tervezéknek szamos tarsadalmi és miszaki kutatasi kérdés felkutatasara [12].

A jaték folyamat

A jaték elején a résztvevok altalaban egy rovid eligazitast kapnak a jatékmestertdl, aki ismerteti
a szoba narrativajat, céljait, a trikkos lakatok vagy szokatlan targyak hasznalatat, valamint az
altalanos egészségvédelmi és biztonsagi utasitasokat. Legtobbszor a szobaban el van helyezve
egy visszaszamlalo, amely a feszultség fenntartasat segiti. A szobaban zajlé események
kovetésére tobb mod létezik, de a leggyakoribb a kamera elhelyezése. A megfigyelés elsodleges
célija a résztvevok segitése egy-egy nehézségbe utkozés eseten. A jatékmesterrel valo
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kommunikacié ekkor kulcsfontossagu. Azok a csoportok, akik sikeresen oldjak meg az osszes
rejtvényt, az elérelatott idon belul, megnyerik a jatékot [23].

Az oktatas és a szabadul6 szoba kapcsolata
A szabadul6 szobdk egyre népszerlibb szabadidés tevékenységekké valtak, és az oktatok
gyorsan felismerték a tanulas lehetSségeit.

» Az Escape Ed az Egyesiilt Allamokban volt az egyik elsé oktatasi szabadulé szoba
fejleszté. Ok a matematika és a tudoméanyos jatékokra fokuszaltak kozépiskolas
kozegben.

= Kanadaban Scott Nicholson® élen jar az oktatési szabadulé jatékok tervezésében.

» Az Egyesiilt Kiralysagban Samantha Clarke a Coventry Egyetem Disruptive Learning
Lab-ban és a Liz Cable a Leeds Trinity Egyetemen évek ota dolgoznak a szabaduld
jatékokkal a felsGoktatasban®.

= Az EU LearningGames projekt altal tamogatott EduScape’ projekt a hallgaték
tanulasara és kompetencia fejlesztésére osszpontosit sajat jatékok létrehozasa kozben.

= A Breakout Edu® Németorszagban 2017 6ta foglalkozik oktatasi céli szabaduld
szobakkal és kiilonbozd rejtvény példakat osztanak meg a tanarokkal. Emelet egy
platformot is kiépitettek, online szabadul6 szobik fejlesztéséhez.

= Spanyolorszagban, Christian Negre’ irt egy atfogd Utmutatot az oktatasi szabaduld
szobak fejlesztéséhez érdekes példakkal.

= A Gate School Escape Room projekt az angol nyelv oktatas segitésére szolgalo
szabadulé szoba [22].

A j6 oktatasi célu szabadul6 szoba létrehozasa nem konnyl feladat, hiszen magaban foglalja a
megteremtését. A szorakozas és a tanulas egyensulya elengedhetetlen a hatékony oktatasi
jaték megtervezéséhez. A szabadulo szoba eldnye, hogy egyszeriien felépithetd és tesztelhetd.
A videojatékok fejlesztése a legtobb tanar szakteriletén kivil esik, de szabadulo jatékokat
barki készithet, akinek van némi fantaziaja [25].

Miért hatékonyak a szabadul6 szobak a tanulashoz?

Szamos pedagodgiai ok van, amiért az oktatasi szabaduld jatékok vonzo megkozelitést
jelentenek a tanulashoz. A tananyag atadasan tul, szamos transzverzalis vagy puha készség
fejlesztésére is alkalmasak [23].

» Szocidlis készségek fejlesztése - A szabaduld szobak lehetdséget kinalnak a
hallgatok szamara, hogy csoportban dolgozva oldjanak meg kiilonbozé problémas
szituaciot a rejtvények megoldasa révén. A cél, hogy azokat ne lehessen egyediil
megoldani, igy a jaték kommunikaciot és kollaboraciot igényel.

*  Problémamegoldds - A szabadulo szobak tobbféle tipusu rejtvényt tartalmaznak: a
kodoktol és titkosirasol, a hagyomanyos rejtvényeket at, a komplex digitalis
rejtvényekig. A jatékosok eltérd problémakkal szembesulnek, amelyeket meg kell
oldani. A rejtvényeken valé munka kozben, tobbek kozott, fejlédik a
problémamegoldd képesség is.

* http://scottnicholson.com/

¢ https://gamify.org.uk/

7 https://eduscape.com/

8 https://www.breakoutedu.com/
? https://www.applejux.org/
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= A jatékosok fejlesztik az ellendllé képességet és a kreativitdst, mivel tobbszor
probalkoznak egy rejtvény megfejtésével kilonféle modon, és minden
alkalommal ujszer(i megoldasokkal allhatnak eld.
= Laterdlis gondolkodds - Sok olyan probléma és rejtvény, amelyekkel a jatékosok a
szabadulé szobakban szembesulnek, megkoveteli tolik, hogy a szokasos
gondolkodasmodjuktdl eltéréen gondolkodjanak, és targyakat és otleteket
varialjanak Gjszeri médon. Az ilyen tipusu gondolkodas fontos és tamogatja a
kreativitast és az innovaciot.
» Az idégazddlkodds is prébara van téve az idéalapy kihivasban és el6segitheti a
személyes eroforras-gazdalkodast (personal resource management).
= Elkotelezettség - Az a tény, hogy egy izgalmas, id6tol fuggd, magaval ragado
jatékban vesz részt, sok hallgaté szamara vonzo lehet, és a jaték fizikai valos
jellege olyan jatékélményt nyujt, amely sokak szamara motivalé lehet.
Ezen atvihetd (transzferabilis) készségeken kivil a szabaduld szobdk lehetdséget kindlnak a
tantargy-specifikus tanulasra is. A szabadul6é szobidk mechanikaja rejtvényeken, feladatokon,
vetélkedékon alapul, amivel megvalosulhat a tartalmi elemek jatékba integralasa. A szoba
minden |épését ugy lehet megtervezni, hogy Osztonozze vagy tesztelje a meghatarozott
ismereteket vagy képességeket, igy hatékony tanulasi kornyezetet teremtve a targyak tartalma
szempontjabdl is.

A szabadulé6 szobak oktatasban torténé hasznalataval kapcsolatos kihivasok
Noha szdmos oktatasi eldnye van annak, ha szabadulé szobdkat hasznalunk a tanuldshoz,
érdemes megemliteni néhany hatranyt is:

= Hozzaértést igényel a szoba megtervezése, amennyiben a semmibdl indul a
fejleszto.

= A szabadulé szobak iddigényesek, mivel legtobbszor csak kis csoportok
jatszhatnak egy jatékot egy adott idében. A jatékot figyelemmel kell kisérnie
legalabb egy tanarnak annak biztositasa érdekében, hogy tippeket és nyomokat
tudjon adni, és kozben az idore is tudjon figyelni.

» A szabadul6 szoba készlet - beleértve a szekrényeket, dobozokat, parnakat, a
lancokat, lakatokat stb. - draga lehet, és elég robusztusnak kell lennie, hogy
ellenalljon a rendszeres hasznalatnak.

Erdemes azt is megjegyezni, hogy a szabadulé szobak (és a jatékok éltalaban) nem mindenki
szamara vonzoak. Vannak, akik kényelmetlentl érzik magukat egy bezart szobaban és fontos
felismerni ezeket az aggodalmakat. Tisztazni kell a hallgatdkkal, hogy mi a szabadulo szoba, és
milyen pedagogiai elonyokkel jar.

A szabadul6 szoba kialakitasanak a folyamata

A szabadul6 szoba kialakitasa nem konny( feladat: a szoba szamos Osszetevobdl all, és ezek
osszehangolasa félelmetes kihivasnak tiinik a kezdok szamara. A kialakitasi folyamat tobb
szakaszra bonthato: az el6készités, a fejlesztést és a bemutatast (2. abra).

A szabadul6é szoba fejlesztése szamos el6készitést igényel. Két modja létezik: az egyik
lehetéség a kész megoldasok megvasarlasa és utdlagos korrigalasa a sajat tanterem, illetve
tananyag igényeihez. Ennek hatranya a magas ar. A masik mod a sajat fejlesztés, amihez ido,
dizajn-gondolkodas és kreativitas szukséges. A dizajn-gondolkodas (design thinking) képessége
kihagyhatatlan a szabaduld szoba fejlesztés szempontjabdl, hiszen arra osztonzi az embereket,
hogy csoportokban dolgozzanak, kihasznalva a kiilonbozé perspektivakat, a gyors otletek
gyartasat, majd a mi hamarabbi tesztelést, amit az otletek tovabbfejlesztése kovet a
visszacsatolasokra valo fokuszalassal [28]. A fejlesztés szakaszait a 3. abra szemlélteti.
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FEJLESZTES BEMUTATAS

Rejtvények tervezése és Jaték végrehajtasa

itterativ tesztelése

Szoba tervezése és
itterativ tesztelése Visszajelzés és értékelés

Kommunikacié mechanizmus
tervezése

2. Abra: A szabadulé szoba kialakitdsdnak a folyamata: az elékészités, a fejlesztést és a bemutatds
forrds: sajat szerkesztés
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3. Abra: A szabadulé szoba fejlesztésének lépései
forras: sajat szerkesztés

A fejlesztési szakasz egy iterativan folyamat. A fejlesztési tevékenységek sorrendje
megvaltozhat, illetve megismétlddhet. Mindez a fejlesztok inspiracioja és otleteitdl flgg. A
kovetkezd |épések kihagyhatatlanok a fejlesztés mentén:
|. Definialni kell a tanulési, illetve kompetenciafejlesztési célokat ( — CELOK)
2. Meg kell hatarozni a korlatokat (idS, hely, emberek) (— KONTEXTUS /
JATEKKORNYEZET, — RESZTVEVOK)
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3. Meg kell hatirozni a szabadulé szoba tevékenység tipusat (— RESZTVEVOK /
TEVEKENYSEGEK)

Alaptéma / narrativa keresése (— KONTEXTUS / TEMA-NARRATIVA)

Meg kell tervezni az egyes rejtvényeket (— KONTEXTUS / REJTVENYEK)

Ossze kell dllitani a rejtvényeket és tesztelni kiilon és egyben is Sket

Létre kell hozni egy attekinto térképet a rejtvény-folyamatrol (— KONTEXTUS /
JATEK-FOLYAMAT)

Meg kell tervezni a fizikai teret és a helyszint (— KONTEXTUS / HELYSZIN)

Az idealis jaték-aramlas elérése

No A

o 00

Ezt koveti a jaték bedllitasa, ami a kellékeket megvasarlasat, a szoba berendezését és a
rejtvények tesztelését takarja.

Amikor a jatékra keriil a sor, tajékoztatni kell a hallgatokat a szabalyokrdl, a célrél, hogy bele
tudjanak merilni a témaba vagy a narrativaba. A narrativa bevezetése lehet verbalis, de a rovid
vided vetités is gyakori. Hasznos a mifaj alapszabalyainak bemutatasa. Ennek ki kell terjednie
az egészségligyi és biztonsagi kérdésekre is, vilagossa kell tennie, hogy mi a jaték része, és
elvarasokat kell felallitani arra vonatkozoan, hogy mi szamit elfogadhato viselkedésnek. Arra
is érdemes kitérni, hogy mi torténik valédi vészhelyzet esetén.

Létre kell hozni egy rendszert, amely figyelemmel kiséri a jaték soran zajlo eseményeket és a
jatékosokkal valé kommunikaciot, amely kilonféle modon torténhet. A legegyszer(ibb, ha a
tanar / jatékmester bent tartdzkodik a helyiségben, de ez befolyasolhatja a jatékosok altal
tapasztalt merités szintjét kivéve, ha a tanar beépitett szinészként van jelen a szobaban.
Kisebb szobakban tipikus eszkozok a kamera és a mobiltelefon, amely segitségével figyelemmel
kisérhetdk a jaték kozbeni események. Amennyiben a tanar a szobaban van, a kommunikacié
egyszer(, viszont ha nem, akkor ez tobbféle médon érheté el: telefon, radiotelefon, tablagép,
szamitdgép hasznalata révén vagy cetlik becsusztatasa ablakon, illetve ajton at.

A jaték befejeztével egy rovid beszélgetésre keriil sor a csoporttagokkal a szabadul6 szobas
tapasztalatrol. Ez nélkilozhetetlen a tanulasi folyamat szempontjabdl. A jaték utani szakasz
kulcsfontossagu, hiszen itt fejezédik be a tanulasi ciklus [24]. A jaték utani megbeszélés
elengedhetetlen. A rejtvények segitik a tanulast vagy a kiilonbozé kompetencidk fejlesztését,
viszont ez csak akkor valik tudatossa és stabilla, ha az elbeszélés soran ravilagitunk. Ez a szakasz
ugyanolyan fontos, mint maga a jaték, mivel lehetoséget kinal a résztvevoknek arra, hogy
megbeszéljék az eseményeket (ideértve érzelmeiket is), gondolkodjanak arrol, mi ment jol, mi
nem, és miért. Amellett, hogy megvitatjak a csoport teljesitményét, feltarjak a gyakori hibakat
és problémakat, és oOsszekapcsoljak a jaték rejtvényeit a tantervvel. Ekkor a tanar
leellendrizheti, hogy a hallgatok teljesitették-e a tervezett tanulasi célt, illetve tovabbi
magyarazatokat kaphatnak.

Abban az esetben, ha tobb csoport jatszik egymas utan a helyiséget Ujra be kell allitani a kezd6
allapotba - az egyszeri Ujrainditas fontos szempont. Ez ismétlodik a jaték minden megkezdése
elott. Lényeges, hogy ez gyorsan és hatékonyan torténjen meg.
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4. Abra: A szabadulé szoba fejlesztését kovetd lépések
forras: sajat szerkesztés

Célszerii egy rendszer kiépitése annak ellendrzésére, hogy a szobaban minden helyesen van-
e beallitva, hogy a lakatok le vannak-e zarva, és hogy a dobozok megfelel6 tartalmuak-e. Erre
tobb moddszer létezik: indexkartyak, szobaterv vagy ellenérzdlista. E rendszer lehetévé teszi a
szoba jatékfolyamatanak rogzitését, a rejtvényeket és azok sorrendjét, valamint a
kulcsfontossagu targyakat, amelyekkel a jatékosok kolcsonhatasba Iépnek. Az 5. abra a sajat
fejlesztésli szabadulo szoba terve, amely részletezi az egyes rejtvényeket, és szemlélteti a szoba
aramlasat a rejtvények sorrendje alapjan.
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5. Abra: A szobaterv
forras: sajat szerkesztés

A szobaterv tobb szempontbdl is hasznos: megkonnyiti a kovetkezetesség ellenérzését, a terv
megoszthatd masokkal, és kulcsszerepet jatszik a szoba Gjbdli beallitaisaban annak lejatszasa
utan. Ezen kivil attekintést nydjt a szobarol, és lehetové teszi a jaték egyensulyanak holisztikus
megfontolasat:

» Be van-e épitve kiilonféle tipusu rejtvény?

* Be van-e illesztve kiilonbozé nehézségi szint a rejtvények révén?
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* Hasznadl-e kiilonféle tipust zarat, példaul fizikai (lakatok, kulcsok), mechanikus
(magnesek, sulyok, fogaskerekek) és elektronikus (szamitogépes jelszavak)?

= Mennyire varialnak a tevékenységek (példaul targyak keresése, rejtvények
megoldasa, dobozok kinyitasa)?

A jatékteszt
Miutan elkészult a terv és a jatékot alkotd egyedi rejtvények, ossze lehet Sket rakni. A
jatékteszt ebben a szakaszban lehet6vé teszi annak felfedezését, hogy megfelel6-e a jaték és a
tanulds egyensulya, és lehetéséget ad a rejtvények finomitasara vagy Ujak hozzaadasara,
amennyiben szuikség van ra.
A jatékteszt nélkulozhetetlen és fontos minden szakaszban:
I. Rejtvények tesztelése.
2. Papir prototipus - a teljes jaték tesztelése prototipus elemekkel. Ekkor torténik az aramlas
és egyensuly tesztelésére.
3. Teljes jaték - a teljes jaték tesztelése a végso készlettel.
Mikozben a fejleszté6 megfigyeli az embereket a jatéka kozben észrevehet szamos tervezési
hibat. Ez azt is lehetové teszi, hogy finomitsa a tippek rendszerét.
A lejatszhatosag tesztelése mellett figyelembe kell vennie azt is, hogy a jaték milyen mértékben
éri el a kivant tanulasi eredményeket. Ezt nehezebben lehet megmérni, mivel az el6zetes teszt
modell nem valos tanitasi helyzetben torténik, am a tanulasi eredményekkel kapcsolatos
onértékelés hasznos lehet.
A jatékteszt utan lehet gondolkodni tovabbi elemekrdl, amelyekre szikség lesz a rejtvények
életre keltéséhez. Itt a kovetkezdkre lehet gondolni:
= Vilagitas és hang. Sok szabadul6 szoba sotétben jatszédik és a résztvevok kilonbozé
lampakat hasznalnak a jaték folyaman. A hattér zene is gyakran el6forduld elem. A
hang effektusokat fel lehet hasznalni rossz / j6 megoldas esetén, a jaték végén stb.
» Hattértorténet. Vannak-e olyan tovabbi elemek, amelyek illeszkednek a narrativahoz?
Ezek biztosithatjak a teljes beleélést a jatékba.
Nagy hangsulyt kell fektetni a jatékmesterrel valé kommunikaciora. Az osztalytermi
helyzetekben megtorténhet, hogy egyszerre tobb jaték fut, és ilyenkor tobb tanar figyeli az
eseményeket. A tippeket uzenetkuldéssel: digitalisan monitoron, tablagépen, telefonon vagy
radiotelefonon keresztll, vagy akar személyesen is, (amennyiben a tanar bent tartozkodik) el
lehet juttatni a hallgatokhoz.
Egy masik szempont a kihivaskezelés; a jatékosoknak érezniuk kell, hogy nem lehetetlen a
rejtvények megfejtése. A tul nehéz jaték bosszanto lehet, a tul konnyl pedig unalmas. Idealis
esetben, a csoportok tobbsége par perccel az id6 letelte elott ér a jaték végére. Az egyik
stratégia a kihivasok megnehezitése, illetve megkonnyitése tobb tipp és nyom megadasaval. A
tippek szama és megadasanak mddja kulcs eleme a jaték folyamatanak. A szam korlatozott
lehet, id6 levonassal jarhat vagy tovabbi feladatok elvégzésével. Célszeri kivarni, hogy a
résztvevok maguk kérjenek tippeket amikor sziikségét érzik. A tippek lehetnek direkt
segitségek vagy tovabbi titkos nyomokat adhatnak, amelyek uUjabb rejtvényeket képeznek.
Tovabba a tippek elére tervezett vagy véletlenszerdek is lehetnek [33].
A jaték szempontjabdl, fontos a kommunikacios, valamint a tippek és nyomok rendszer
tesztelése. E rendszer teszi lehetévé, hogy kolcsonhatasba lehessen Iépni a jatékosokkal, ami
nagyban befolyasolhatja a jatékaramlast, ezért alapveto fontossagu, hogy zokkenomentesen
mukodjon.
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A nehézségi szint beallitasa - jatékaramlas

Mint minden jatékban, itt is egyensulyba kell hozni a nehézségi szintet. Ezt nehéz megvaldsitani
a csapatjatékok esetében, hiszen legtobbszor a csoport kiilonbozd képességi hallgatokbal all.
Ha tul sok a szorongas, aggodalom vagy az unalom, az gatolja az aramlas allapotat. A fejlesztok
alapvetden azt akarjak elérni, hogy a jatékos a frusztracié és az unalom kozott legyen. Ez a
flow (aramlas) élményét biztositja, amely teljes elkotelezettséget és odaadast jelent egy
tevékenységben. A hallgato kizarolag a feladatra koncentral, amely kihivasokkal teli és magaval
ragado. A flow-élmény révén az egyén eredményesnek érzi magat és képességei csucsan
teljesit [34].

A jo szabadulo szoba tervezést azt jelenti, hogy kulonféle rejtvények és szintek alljanak
rendelkezésre, hogy mindenki ki tudja venni a részét a jatékbol. A rejtvények szintjének
kezelésének masik modja a tippek és nyomok felhaszndlasa, amelyeket altalinosan lehet
megtervezni vagy egyedi csoportokra szabni. [23].

Helyszin és megszakitasok

Meg kell elére fontolni, hogy hol fog jatszddni a jaték, milyen elemek vannak mar ott, és hogyan
integralodik a sajat jaték a kornyezetbe. Példaul, ha egy osztalyteremben kell jatszani, hogyan
fogjak a hallgatok tudni, hogy mely elemek tartoznak a jatékhoz, és melyek az osztalyteremhez?
Honnan tudjak, mely részeket nem szabad megérinteni, és melyeket lehet szabadon felfedezni?
Arra is gondolni kell, hogy mi torténik, ha megszakad a jaték (pl. késén érkezé hallgatok,

tlizjelzés, technikai hiba stb.), és hogy a megszakitas milyen kovetkezményekkel jarhat a jatékra
[23].

Sajat keretrendszer - szabadul6 szoba tervezés, fejlesztés és értékelés

A keretrendszer kialakitasa a jaték tervezési, kivitelezési és értékelési szempontjait is
korbeoleli, igy kovethetové teszi a jatékaramlast.

A jatékaramlis (game-flow) leirja a jatékosok jatékélményének felépitését. Altalaban a
szabadulo szoba kiilonbozé fazisokkal rendelkezik: bevezetés a szabaduld szobaba; kilonbozé
rejtvények megfejtése, kiszabadulas stb.). A szabaduld szobaban zajlé tevékenységek lehetnek
szekvencialisak vagy parhuzamosak, vagy bonyolultabb mintakat is kovethetnek. A
csoportositas is a jatékaramlas tervezésének része. Amennyiben tobb csoport vesz egyszerre
részt a jatékban, akkor az izemmod két féle lehet: verseny vagy kollaboracio.

Olyan modellt alkotnunk, amelybdl kiderul, hogy a probléma megoldasara iranyulo
tevékenységek nem mindig teljestilhetnek szocialis készségek igénybevétele nélkil és, hogy
léteznek olyan a csoport mikodését eléremozditd tevékenységek is egy kollaborativ
problémamegoldo folyamatban, amelyek a konkrét problémamegoldashoz sziikséges kognitiv
képességeket nem igénylik. A modellben a kozvetlenil megfigyelhet6 tevékenységeken van a
hangsuly, hiszen megfigyeléseink mindig a viselkedéselemekre vonatkoznak, a tevékenység
mogé rendelt képességeket, folyamatokat csupan feltételezni tudjuk.

A keretrendszer segiti az oktatasi céli szabaduld szoba felépitésének és értékelésének a
modjat, illetve a csoportok kozvetlen megfigyelését, amely alapjan valaszt kivanunk kapni arra,
hogy az egyének hogyan oldjak meg a problémakat, és miként miikodtek egyutt a csoport
tarsakkal.

Az olyan elemek, mint a célok, a résztvevok, a jatékkornyezet, a rejtvények, és az értékelés
eredmeényei teszik lehetové, hogy jatékként miikodjon a feladatok végrehajtasa az oktatasi
kornyezetben.

Az egyes elemek befolyasoljak a tobbit, és ezt szem el6tt tartva kell 6ket megtervezni. Ezeket
az elemeket az escapED [25] és a SERF [26] munkaira alapozzuk. Igaz, a meglévo
keretrendszerek szamos fontos szabadulé koncepciot fednek le, viszont a kutatasok azt
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mutatjak, hogy ezek a keretek kibSvithetok tovabbi tervezési koncepciokkal és heurisztikakkal,
az alabbiakban kifejtettek szerint. A meglévo terileteket tovabb bontottuk konkrét
szegmensekre, amelyekre szikség van az oktatasi cél0 szabadulé szoba prototipus
valtozatanak létrehozasahoz. Négy f6 teruletet javasolunk a meglévé keretrendszerek
atrendezésére és Ujracsoportositasara az oktatasi célu szabadulé szoba prototipus
kidolgozasahoz (6. abra).

Mdodszertani lehetdség az oktatasi

@/@ Sajat keretrendszer (SmarTeacheRoom - STR)
‘% célu szabaduld szoba kialakitasara
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6. abra: Sajat keretrendszer-modell (SmarTeacheRoom - STR)
forras: sajat szerkesztés

A modell modszertani lehetoséget nydjt oktatasi célu szabaduld szobak kialakitasara és
interaktiv jatékmegoldasokra a tanulas és a viselkedés megfigyelése és értékelése
szempontjabdl.

Tervezési szempontbol az oktatasi céli szabadulo szoba egy jaték eszkoz, amely négy
kulcsfontossagu elembdl all, és amelyeket a modellben a puzzle darabjai képviselnek: célok,
résztvevok, kontextus és az értékelés. Mindegyik elem tovabbi elemekre bonthatd, amit a 7.
abra szemléltet.

Mint minden jatékban, az elemeknek osszhangban kell lenniiik egymassal: ez teszi érdekessé,
vonzéva és hatékonnya a szabaduld szobat. A tervezési folyamat soran a négy elemnek
kapcsolodnia kell egymashoz, hogy zokkenémentes élményt kapjon a szoba. Példaul a
szabadul6é szobaban taldlhatéd rejtvényeknek osszhangban kell lenniik a torténettel, és
megoldasuknak tamogatnia kell az el6rehaladast; a rejtvényeknek és a narrativanak is
tamogatnia kell a tanulast stb. E mellett a rejtvények fliggetlenségét is biztositani kell, azaz
mindegyik megvaltoztathatd kell, hogy legyen anélkiil, hogy sziikség lenne a tobbi rejtvény
megvaltoztatasara. A tesztelés utan konnyen megtorténhet, hogy egy-egy feladat tul
konnylinek vagy nehéznek bizonyul és némi korrigalast igényel. Ezek az elemek megfelelnek a
hagyomanyos jatéktervezési elemeknek [27]. Az elemeket és ezek kolcsonhatasait tervezési
rétegekként lehet értelmezni [13].
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Sajat keretrendszer (SmarTeacheRoom - STR)

Mddszertani lehetdség az oktatasi
célu szabadulo szoba kialakitasara
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7. abra: Sajat keretrendszer-modell tovabbi elemei (SmarTeacheRoom - STR)
forras: sajat szerkesztés

OSSZEGZES

A tanarképzé intézmények nagyon fontos szerepet jatszanak egy olyan human téke
elédllitasaban, amely magasan hozzaérto és lgyes, hogy megfeleljen az informacios gazdasag
korszakanak és a globalizacio kihivasanak [29]. A tanarképzé intézményekben alkalmazott
tanitasi és tanulasi folyamatoknak képeseknek kell lenniiik arra, hogy ezeket a tudasokat és
készségeket biztositsak a jové tandrai szamara. A puha készségek bevonasa a tanarképzés
tantervbe szikséges, hiszen e személyes tulajdonsagok javitjak az egyén interakcioit, a munka
teljesitményt és a karrier kilatasait, és ami kulcsfontossagu 6k is befogadjak ezt a tanitasi
modellt a késébbi munkajuk soran. Figyelembe véve azt a tényt, hogy az elmdlt évtizedekben
a tarsadalomban a puha készségek észlelt fontossaga jelentésen megndtt, mindenkinek
rendkiviil fontos, hogy a targyi ismereteken tulmenden megfelel6 puha készségeket szerezzen.
Az oktatasi célu szabadulo szoba kifejezetten ezekre a kompetenciakra fokuszal. Reményeink
szerint a kutatasban szereplé pedagogusijelolt hallgatdk kedvet kapnak majd sajat szabadulo
szoba fejlesztéshez és megkisérlik ily médon atadni a tananyagot a jovébeli tanuldiknak.
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