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Kivonat
Az innovatív megközelítések, módszerek a huszonegyedik századi gyerekek figyelmének

fenntartásához vitathatatlanul szükségesek a tanításban is. A digitális oktatás adta

lehetőségeknek köszönhetően ezeknek mindössze a kreativitásunk szabhat határt. Alábbi

dolgozatom egyik fő célja, hogy cáfoljam azt a tévhitet, mely szerint a “játék” kizárólag

iskolán kívüli tevékenység lehet. Ezenfelül szeretném bemutatni, hogy a megfelelő

folyamatok játékosításával a diákok motivációja és teljesítménye hogyan erősödhet és

fejlődhet. A gamifikáción belül dolgozatom az online- és hibrid szabadulószobák

elkészítési és alkalmazási lehetőségeiről szól. Bemutatom, hogy ez a 21. századi logikai

játék hogyan kap helyet a biológia oktatásában, illetve részletezem, hogy milyen típusú

órákon, milyen keretek között alkalmazható. Egy óraterv segítségével ismertetem a

módszer használatát és összefoglalom a kollégák és a diákok visszajelzéseit a témáról. Az

elkészítési metódusok bemutatásával arra szeretném motiválni az olvasót, hogy maga is

alkosson és alkalmazzon ilyen szabadulószobákat tanórai keretek között, vagy szakkörön.

kulcsszavak: gamifikáció; online- és hibrid szabadulószoba; játékosítás az oktatásban;

digitális tananyagfejlesztés, biológiaoktatás
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Bevezetés, célkitűzések, vizsgálati kérdések
Mára az információs és telekommunikációs technológia (IKT) elterjedése és fejlődése

olyan léptékű, hogy életünk legtöbb területét teljesen átformálta. Átalakította a mindennapi

életünket és sok más terület mellett az oktatásban is jelentős változásokat hozott. A

digitális fejlődés tempójával sajnos a mai közoktatás nem tud lépést tartani. Rengeteg

olyan új technika és ötlet van, ami beépíthető lenne az oktatás gyakorlatába, de még nem

terjedt el. Azonban már most is rengeteg digitális segédanyag van, amit a mindennapi

okatási gyakorlatunkba beépíthetünk. A jövő iskolája valószínűleg sokkal jobban fog

támaszkodni a gyorsan fejlődő IKT adta lehetőségekre. Ezért szakdolgozatom gyakorlati

részében digitális tananyagfejlesztéssel foglalkozom. Remélem, hogy az általam készített

digitális anyag az olvasót hasonló produktum készítésére és annak továbbfejlesztésére

buzdítja. A későbbieknek szeretnék is egy elkészítési menetet bemutatni, hogy ne csak a

meglévő anyagokat akarják tovább gondolni, hanem aki szeretne saját anyagokat készíteni,

az megvalósíthassa elképzeléseit.

A mai diákok gondolkodása és a gyorsan fejlődő környezet, amiben élünk, megköveteli az

innovációt és a folyamatos fejlődést. Egyszerűen már nem taníthatunk csak azokkal az

eszközökkel, szakmódszertannal, amiben mi szocializálódtunk. Sőt, az egyetemi éveim

alatt, már az általam tanult IKT-s eszközök is annyit változtak,hogy az akkori

segédanyagok, weboldalak, amelyeket ma is szívesen alkalmaznék, ma már nem is

léteznek, mert az újabb fejlesztések, technikák feleslegessé tették azokat.

A biológia tantárgy tanítása során, sok eszköz áll a rendelkezésünkre, hogy színesebbé,

változatosabbá tegyük a tudásátadást. Ilyen például a bemutatókísérletek, preparátumok

használata, mind demonstrációs- mind csoportmunka során. Lehetőség van terepgyakorlat,

laborgyakorlat, tanulmányi kirándulások szervezésére. A digitális oktatás plusz

lehetőségeket ad számunkra, új módszerek kipróbálására, bevezetésére ilyen az általam is

alkalmazott szabadulószoba (online vagy hibrid formában). Egy szabadulószoba esetén

nagy hangsúlyt kap a gamifikáció, érdemes azt megnézni, hogy hogyan változik a

tanulónak a motivációja. Hibrid szabadulószobák esetén, később részletesen is vizsgálom,

hogy hogyan lehet ötvözni egy például egy laborgyakorlattal.
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Azt gondolom azért is reális ilyen virtuális szabadulószobáknak is teret adni akár tanórai

keretek között is, mivel az alap eszközök amire ehhez igazából szükségünk van, az lehet

egy telefon, vagy tablet, ami már legtöbb diáknál elérhető. Természetesen jobb élményt

nyújtana egy laptop, esetleg egy számítógép. Az persze lehet limitáló tényező, hogy az

iskola milyen eszközparkkal rendelkezik, de úgy gondolom, hogy a mai világban azért ez

már nem egy irreális elképzelés, hogy legalább 2-3 laptoppal rendelkezzen egy iskola

(illetve ehhez szükséges internettel).

Felvetődhet a kérdés, hogy jelen helyzetben, a tanárok nagyfokú túlterheltsége és ilyen

szintű szaktanári hiány mellett, miért is akarunk egy viszonylag időigényes, nagy

odafigyelést, szaktudást és kreativitást igénylő munkát még magunkra “pakolni”. Mind

ezek ellenére, pályakezdőként kénytelen vagyok a mostani helyzetből kifókuszálni és egy

másik perspektívába pozícionálni magamat és a célomat az oktatásban. A vízióm mögött

Szent-Györgyi Albert szavai állnak: “Olyan lesz a jövő, mint amilyen a ma iskolája.”

Szándékomban áll a lehetőségeket maximálisan kihasználni és törekedni a modern

módszerek használatára.

Dolgozatomnak célja az, hogy bemutassam, milyen állapotban is van az oktatás a digitális

fejlettség tekintetében, a huszonegyedik században egy világjárvány után. Milyen az

iskolák IKT-s (infokommunikációs) fejlettsége.

Felhívnám a figyelmet arra, hogy gyerekeknek milyen digitális kompetenciákra van

szüksége az új NAT szerint. Ehhez kapcsolódóan pedig szeretném bemutatni mi a

gamifikáció létjogosultsága az oktatásban, mi ennek a pszichológiai háttere. Továbbá

megfogalmazom azt, hogy mit is értünk igazából a szabadulószobák alatt, és ez hogyan

segíti a tanítás, illeve tanulás folyamatát.

Gyakorlati célom, hogy szabadulószobák létrehozásával (akár online, akár hibrid)

bemutassam, az oktatásban hogyan és milyen célra használhatóak. Hogyan lehet ezt a

technikát a tanmenetbe beépíteni és a biológia oktatás szempontjából mekkora

anyagrészeket lehet ezzel feldolgozni. Fontos tudni, hogy mely témaköröket érdemes

egybe illetve külön venni.Szeretnék az olvasóknak egy konkrét általam létrehozott tanórán

is kipróbált példát bemutatni, illetve segítséget nyújtani abban, hogy miként készíthetnek

hasonlót. Szeretném az általam elkészített szabadulószobákat más biológia tanárokkal,
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oktatókkal is megosztani és szabad felhasználásra bocsátani. Szeretném megosztani a saját

tapasztalataimat, és az eddigi gyakorlati meglátásaimat.

Továbbá jó lenne, ha megvalósulna, hogy hosszú távon ilyen jellegű projekten

(szabadulószoba) ne csak egy tanár/ oktató dolgozzon, hanem akár munkacsoportok is

közösen. Mindenféleképpen meg kell említenem, hogy már léteznek a biológia oktatást

támogató csoportmunkában készített e-tananyagok, (https://sz2a.hu/tanseged/ ,

https://www.elte.hu/content/mar-hat-tantargyhoz-elerheto-a-tanseged-hu.t.24914

https://www.biologiatanarok.hu/oktatasi-anyagok/). De az általam alkalmazott

szabadulószobáknak még nincs ilyen felülete. Jó lenne ezeknek egy platformot találni,

ahol a különböző munkacsoportokban elkészített témakörökre kialakított játékok

megtalálhatóak lennének, és ezeket az IKT-ban kevésbé jártas kollégák is használni

tudnák.

A dolgozatom, ezekre a kérdésekre is keresi a választ:

● Mennyire hatékony az ilyesfajta kooperatív csoportmunka a biológiatanításban?

● A diákok mely kompetenciái fejleszthetők ezzel a módszerrel?

● A gyerekek szeretnek-e csoportban dolgozni?

● Mennyire tartják a diákok élvezetesnek ezt a fajta csoportmunkát a tanóra keretén

belül?

● Milyen óra típusnál alkalmazható leginkább?

● Tanórákon kívül az iskola keretein belül hol kaphat terepet?

● Milyen előfeltételek szükségesek a módszer alkalmazásához?

1.Szakirodalmi áttekintés
1.1 Digitális oktatás a huszonegyedik században

A digitális oktatás szerepe 2020-ban bekövetkező koronavírus járvány megjelenésével

egészen más megvilágítást kapott. Ebben az időszakban az iskolák kénytelenek voltak

átállni, teljesen mértékben az online oktatásra. Ezt megelőzően a digitális eszközök és

módszerek a hazai oktatásban a tanórai munkát egészítette ki, illetve az otthoni munkát és

a kommunikációt gyorsította. Hirtelen az egész oktatás-szervezést online térbe kellett

helyezni. Gyorsan kellett, felhasználói szintre kerülni olyan programok tekintetében

pedagógusként, amelyeket azelőtt akár egyáltalán nem is alkalmaztunk, használtunk. Ez
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nagy kihívást jelentett a gyerekek számára is, főleg a fiatalabb korosztályt tekintve,

akiknek az otthonaikból kellett olyan programokat alkalmazniuk amiket előtte nem

feltétlenül ismertek. Olyan digitális terekkel ismerkedtek meg iskolák, pedagógusok,

diákok amiket ma már az offline oktatás keretében továbbra is alkalmazhatunk. Azt

gondolom, hogy vírushelyzetből digitális oktatás szempontjából pozitív hozadékkal jöttünk

ki. Rengeteg ötlet és újítás kapott teret ezidő alatt. E kényszerű helyzetben beláthattuk,

hogy szükséges a tanórai személyes jelenlét a hatékony munkavégzéshez.Viszont fontos

hozadéka volt ennek az IKT eszközök és módszerek tudatos használata. Felismerhettük,

hogy ez az új eszköztár miként alakíthat át tanulási folyamatokat, értékelési rendszereket,

metódusokat.

NAT 2020, Digitális kompetencia

Figyelembe kell vennünk, hogy a Nemzeti alaptantervben is a kulcskompetenciák között

szerepel a digitális kompetencia és annak fejlesztése. A kompetencia a NAT szerint:

“Olyan ismereteket és tudást, képességeket és készségeket, attitűdöket értékeket foglal

magában, amelyek a személyt képessé teszik egy adott feladat eredményes elvégzésére.”[1]

Minden ember a különböző kompetenciákat hasznosítva éli a mindennapjait.Ezeket

együttesen el kell kezdeni tudatosan fejleszteni már az iskolás években is, hiszen nagy

szerepet töltenek be a tanulási folyamatokban. Kompetenciák egyes elemeit az 1. ábra

szemlélteti, amelyen láthatjuk, hogy a különböző kompetenciák együttes alkalmazása.

Szükséges a tevékenységek hatékony elvégzéséhez. Ez a modell először a munkaerőpiacon

jelent meg és később lett szerves része az oktatásnak. [1].

1. ábra Kompetenciák folyamatábrája

A digitális kompetencia magában foglalja, hogy a diákok különböző digitális felületeken

képesek legyenek információt keresni, ezeket megfelelően felhasználni, adatokat kezelni,

továbbá képesek legyenek ezeken a felületeken kommunikálni, tartalmakat létrehozni,

alakítani, adatokat megfelelően kezelni és ezeket etikusan használni illetve magába foglalja
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a problémamegoldást is. Fontos, hogy ezeket később a tanuló képes legyen akár az iskolai

feladatokban akár a hétköznapi életben is alkalmazni.[2]. A kompetenciáknak a fejlesztése

tantárgytól függetlenül feladatunk. Hamis illúziót kelthet a pedagógusok szemében az,

hogy manapság már óvodában felhasználói szinten kezelik a gyerekek a telefont így azt

gondolhatjuk, hogy nincs új ismeret, amit átadhatunk nekik..Sajnos sokszor nem tanulják

még meg a helyes használatot, illetve folyamatosan formálnunk kell a kritikus

gondolkodást bennük.

Huszonegyedik századi gyerek

Jelenleg ma a közoktatásban résztvevő gyerekek a Z illetve az alfa generációba tartoznak.

Marc Prensky 2001-ben megjelent cikkének[3] megfogalmazása szerint őket nevezzük

digitális bennszülötteknek. Ma már elterjedt a digitális natív kifejezés is, ami azt jelenti,

hogy anyanyelvi szinten beszélik a “digitális nyelvet”. Ez az a korosztály akik

születésüktől fogva a digitális világ rohamos fejlődése mellett nőhettek fel. Nem

tapasztalták meg az információk lassú átadását és nem kellett enciklopédiák sokaságát egy

könyvtárban elolvasni egy válaszért cserébe. Ma az információ nem rendszerezve jut el

hozzájuk, hanem rendezetlenül, többnyire valamilyen szenzáció vagy "aranyos képek" köré

ömlesztve. Ebben a kavalkádban nehéz eligazodni, ha általános alapok nélkül zúdul ránk.

Ezért a mai diákoknak a gondolkodása merőben eltérő azoktól akik digitális bevándorlók

(azok akik nem ebbe nőttek fel, és ez a fejlődés teljesen új volt számukra, nekik tudatosan

alkalmazkodni kellett az újonnan kialakult korszakhoz). A mai tanulók tehát igénylik a

képeket, az interaktív játékos feladatokat.[3] Ahhoz, hogy lekössük a figyelmüket

szükségesek a digitális platformok alkalmazására az órákon, ez akár lehet egy diasor,

YouTube videó, bármi ami nem egy könyv soraiban található meg egyedül. A diákok

egyszerűen már nem úgy dolgozzák fel a különböző információkat, mint mi digitális

bevándorlók. Teljesen átalakult a gondolkodásmódjuk. Annyi inger éri őket, hogy

másképpen tudjuk őket megfogni. Sokkal kevesebb ideig tudnak koncentrálni, mert

annyira hozzá vannak szokva a rövid időn belüli, nagy mennyiségű információkhoz, hogy

ezt egy tanórán belül már másképp kell felépíteni. Hozzá kell tennem, hogy a 2020-ban

megjelenő Tik Tok nevezetű közösségi platform nagyban formálja a diákok ingerküszöbét.

Eddig a platform 30 másodperc hosszúságú videókat tartalmazott, mára már 3 perces

videók is megtalálhatók. Viszont ez nem csak azt idézi elő, hogy a diákok már nem fognak

egy 1,5 órás oktató videót vagy előadást végig hallgatni, hanem már egy 10 percnél

hosszabb YouTube videót is nehezebben dolgoznak fel a diákok, mert ahhoz vannak

hozzászokva, hogy nagyon sok információ van 3 percbe sűrítve. Továbbá a diákok
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preferálják a változatos értékelési rendszer bevezetését, játékok során, azonnali

visszajelzés. Fontos tisztában lennünk a mai diákok beállítottságával ahhoz, hogy ne úgy

tudjuk őket tanítani ahogy mi tudjuk, hanem kicsit alkalmazkodva a mai digitális

környezetben kialakult általános trendekhez.

Huszonegyedik-századi tanár

Eddig már említést tettem a Z és alfa generációkról, akik jelenleg tanulók az oktatási

rendszerben. Érdemes tisztában lenni azzal, hogy ezekkel a diákokkal szemben milyen

“digitális háttérből” érkező pedagógusok állnak. Már fentebb említettem, hogy a

megnevezés szerint ide tartoznak a digitális bevándorlók. Ez kettő generációt ölel fel, az X

és az Y generációt. Az X generáció az a korosztály akik az életük első felét, legalábbis az

oktatásban eltöltött idejük jelentős részét digitális eszközök nélkül élték. Fiatal felnőttként

kellett ezekkel az eszközökkel, ezekkel a változásokkal foglalkozni.[3] Az Y generáció az

akik már fiatalon találkozhattak a különböző digitális eszközökkel, de még az idejükben is

jelentős változások mentek végbe. Jellemzően az Y generáció az, aki rutinosabban nyúl

ilyen digitális eszközökhöz és rugalmasabban kezelik az ilyesfajta változásokat is.

Általában az iskolában ők a fiatalabb tanárok. Jellemzően ez a korosztály szorgalmazza a

digitális fejlődést az oktatásban. Viszont sajnos nem csak Magyarországon, de világszinten

is a pedagóguspálya elöregedett. Viszonylag kevés fiatalnak számító pedagógus dolgozik

aktívan az oktatásban. A 2018-as OECD (azaz a Gazdasági Együttműködési és Fejlesztési

Szervezet) vizsgálata szerint Magyarországon az átlagéletkor a pályán 47,6 év.[4]

Tekintve, hogy a cikk egy öt évvel ezelőtti állapotot ír le, így nem az adat pontossága az

érdekes számunkra. Ha most készítetnének egy újabb felmérést valószínűleg hasonló, vagy

ennél is magasabb számot kaphatnánk. Ennek jelen pillanatban az a jelentősége, hogy

felismerjük jelenleg az oktatásban egy olyan generációs szakadék van, amivel

mindenképpen tudatosan is foglalkoznia kell az iskoláknak. Sajnos az életkori és

generációs szakadék nem csökkenthető egyszerűen. Amire törekedni kell, az a generációk

közötti digitális szakadék csökkentése az idő előrehaladtával. Sokan akik aktívan

tevékenykednek a pályán, nem hogy a tanulmányaik során ilyen eszközökkel nem

találkoztak, de felnőttként is nehezebb volt ezeket elsajátítaniuk. Más környezetben, más

tapasztalatokkal gazdagodva lettek tanárok. Fontos, hogy a mai pályán lévő fiatalabb

tanárok segítsék az idősebb generációt az IKT-s eszközök használatában, illetve fontos,

hogy az idősebb pedagógusok pedig nyitottan álljanak a változásokhoz, ötletekhez. Illetve

jó lenne, ha az X és Y generációk megszokott gondolkodásmódjának stílusában megírt
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naprakész tájékoztató és oktató anyagok lennének elérhetők. Ilyesmi jelenleg inkább csak a

Windows és az Office használatával kapcsolatban található többnyire.

1.2 IKT helyzete az iskolákban

Mivel az oktatásban a digitális kompetencia fejlesztése kiemelt fontosságú, így

elengedhetetlen, mind diák mind tanári szempontból az IKT-s eszközök megfelelő,

felhasználói szintű használata. Először is definiálni kell azt, hogy mit is jelent ez a

rövidítés, mi az ami ide tartozik. Az IKT alatt Információs és Kommunikációs

Technológiák-at értünk, ide tartozik a tanulási folyamatba bevont minden olyan eszköz,

program, platform, ami magában foglalja a teljes körű technológiai tervezést az

információhoz való hozzáféréstől a feldolgozáson át az átadásáig: az információ

gyűjtésének, tárolásának, továbbításának és prezentálásának hardver-, szoftver- és média

feltételeit, legyen az információ formája hang, adat, szöveg, vagy kép. Magába foglalja a

telefon, mobiltelefon, hardver, szoftver területét egészen az internetig. Ezek segítenek a

különböző ismereteket megvilágítani, rendszerbe foglalni.[2] Hogyan is néz ki az

iskolákban?

A legtöbb iskola alapfelszereltségéhez tartoznak a következő eszközök:

● Számítógép

● Laptop

● Hangfal

● Kivetítő

● Vászon

● Belső hálózat (vezetékes vagy Wifi)

● Internet

● Interaktív tábla

Biológia oktatás szempontjából, ide tartozhat még mikroszkópok megléte, esetleg digitális

mikroszkóp stb. Országos szinten nagy különbségek vannak az iskolák felszereltségét

illetően. Alapeszközökön felül beszélhetünk szoftverek meglétéről is. Egy 2018-as cikkben

számolt be egy német matematika tanár, hogy igazából az iskolákban a tanárok sokkal

ügyesebbek lennének a digitális tananyagok használatát illetően, viszont hiába van meg

esetleg az iskolának rá a megfelelő eszközparkja, amennyiben nincsenek megfelelő

oktatási szoftverek. [5] Abból szempontból egyet tudok érteni a megállapítással, hogy

sokkal több potenciál van a digitális oktatásban szoftverfejlesztés szempontjából , mint
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amennyit ebbe jelenleg fektetnek világszinten. Viszont a 2020-as Covid járvány kényszer

megoldásokat szült, aminek köszönhetően már több oktatás szempontból is jól

alkalmazható platform került be az iskolák mindennapjaiba. Nagyon hasznosnak tartom a

Google Classroom ill. Teams felületét is, amik nagyban megkönnyítették a tananyag

megosztást, illetve a kommunikációt a diákokkal, tanárokkal. A diákok is célzottan

kereshetnek az órák anyagai között, tudnak levelezni egymással és a tanáraikkal is, illetve

feladatokat tudnak feltölteni. Ezek szintén elősegítik a kompetenciák fejlesztését illetve

alkalmazását. Ezen felül tanórákon olyan módszerek is alkalmazhatók IKT-s eszközökkel,

amivel a diákok aktívabban és anyagot önállóan feldolgozva vehetnek részt az órákon.[2]

Ilyen lehet például egy tanóra keretei között tartandó csoportmunka, amelyben a

csapatokkal úgy dolgoztatunk fel egy anyagrészt, amiben az internetet lehet használni

információszerzés szempontjából. Így a diáknak kell kritikus szemmel, megfelelő

információkat kiszűrni, a megfelelő forrásokból. A tanár a csoporthoz mérten dönthet arról,

hogy szabad kezet ad a diákoknak az internetes források tekintetében, vagy ő maga választ

cikkeket és akkor azokat kell szintén kritikus szemmel vizsgálni és feldolgozni. Internetes

cikkeken felül már a bevezetőben is említett a biológia oktatást támogató csoportmunkában

készített e-tananyagok (mint például a Tansegéd és társai) nagyban segíthetik az órák

munkameneteit. Továbbá még érdemes megemlíteni olyan weboldalakat is, amivel olyan

gyors, és órába beépíthető tudást ellenőrző tananyagokat tudunk készíteni (vagy válogatni

már a meglévők közül), amelyek azonnali visszajelzést adnak a diákoknak és nekünk is,

hogy kinek mennyire sikerült éppen elsajátítani az adott tananyagot. Ezek az értékelő

digitális tananyagokhoz tartoznak.[2] A teljesség igénye nélkül néhány általam is

alkalmazott példát mutatok be lentebb.

LearningApps-ben létrehozott feladat:
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2. ábra LearningApps-ben általam létrehozott tankocka a feladat megnyitásakor.
Téma; A kiválasztás

3. ábra LearningApps-ben általam létrehozott előző tankocka, a feladat
megoldásakor

Itt lehet látni, hogy a diák megkapja a feladatleírást és ezek alapján egyéni tempóban

haladva a megoldást követően a kék pipára kattintva láthatja az eredményét. Az oldalon

belül több típusú feladat létrehozására van lehetőség. A feladatokat az alkalmazás értékeli,

így pontozással értékelt eredmények is születhetnek.
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Kahoot alkalmazásban létrehozott feladat:

A 4. ábrán kvíz és igaz-hamis jellegű kérdéseket láthatunk. A Kahoot-ban lehetőség van

bármilyen kép, ábra vagy videó beágyazására is. Az alkalmazás segítségével egyidejűleg

lehet tudást ellenőrizni kisebb-nagyobb csoportok esetén. A kérdések után tabellát mutat a

diákoknak, ezért a helyes megoldásokra adott pontok mellett a verseny szellem is

motiválhatja a tanulókat.

4. ábra Sejtek felépítéséhez kapcsolódó Kahoot feladat

Ezeken felül persze számos hasonló alkalmazás létezik még az interneten, amik ma már

eléggé népszerűek az oktatásban. Összességében azt látom, hogy a járványhelyzet után

ezek ismerete és jelenléte a mindennapi oktatásban sokkal nagyobb szerepet kapott, és

egyre csak gyarapszik a hasonló tartalmak száma, aminek ma már a felhasználói szintű

használata nem okoz problémát a pedagógusok többségénél. Ilyeneket, ha készíteni nem is,

de használni képesek az IKT-ban kevésbé jártas pedagógusok is.

1.3 Gamification. A terület fontosabb fogalmai és pszichológiája.

Gamifikáció definiálása

A gamifikáció, más néven játékosítás az élet számos nem játékos területein jelenhet meg,

például oktatásban, munkakörnyezetben, kulturális területeken Ebben az esetben olyat

technikák, játékelemek alkalmazását jelenti, ami arra készteti a felhasználót (jelen esetben

a diákot), hogy az érdekesebbé tett tanulási folyamatot eredményesebben, kitartóbban

végezze el. A módszer egyben probléma megoldásra is ösztönöz.[8] A hétköznapi életből

is tudnánk erre példát hozni, hiszen marketing stratégiaként is alkalmazzák üzletláncok is.
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Ilyen lehet például egy boltnak, kávézónak, étteremnek a hűség pontrendszere, ahol a

megvásárolt termékek után pontokat, “teljesítéstől függően” egyedi ajánlatot kap a vevő.

Játék fogalma

A játékosítás oktatásban való használatához először érdemes definiálnunk a játék fogalmát

is, mert a szó hallatán előszőr a gyermekkori játékok juthatnak az eszünkbe. Fogalmazzuk

meg hogy mi a kulcs gondolat mögötte. A játékot úgy tudjuk definiálni, mint egy olyan

örömteli tevékenységet, ami egy kitalált feladat teljesítésén keresztüli fejlődést jelent. [9]

Aczél 2015-ös cikkében arra kereste a választ, hogy mi a játék és milyen elemei, jellemzői

vannak. Úgy gondolom, hogy az alábbi gondolat segíthet nekünk megérteni a játékosítás

lényegét:

„A játéknak nem szándéka olyan értéket előállítani, ami a játékon kívül hasznos. Akkor

sem, ha közben létrejön ilyen érték. […] A játéknak saját, belső értelme van, és addig játék

a játék, amíg ez a cél semminek sincs alárendelve, ami a játékon kívül áll. […] A játék

saját, jelképes célja szorosan kapcsolódik a játék ötletéhez, és a megoldás folyamata

élményt nyújt azáltal, hogy a jelképes cél és az ötlet kapcsolatát a játékos átéli. […] Ha ez

az élmény nincs jelen, és helyette az információk átadása vagy egy mechanikus gyakorlás

dominál, akkor valójában nem játékról van szó, hanem edukációs módszerről vagy

edzésről.” [6]

Gamifikáció működése:

Fontos megvizsgálni, hogy maga egy játék vagy játékosított folyamat milyen elemekből

épül fel, amit aztán érdemes szem előtt tartani, ha egy oktatási célú gamifikációt

szeretnénk alkalmazni. A SKOLL learning technologies 2020-as cikkében három tényezőt

vett figyelembe: [10]

● Ideális szintezés,

● Optimális terhelés,

● Azonnali jutalmazó-büntető rendszer

Érdemes röviden áttekinteni mit is értünk a különböző elemek alatt. Ideális szintezésnek

a lényege az, hogy magát a játékost a lehető leghamarabb bevonja a játékba úgy, hogy

aztán bent is tartsa. Ez legtöbbször úgy valósul meg, hogy egy nagy végcél mellett, több

kisebb célt is kitűznek a játékban, ami akár lehet a végcél kisebb elemeire bontása is, de

lehet ettől eltérő, de végcélhoz hozzáadó tevékenység is. A kisebb célkitűzések lehetőséget

nyújtanak több, azonnali visszajelzésre, ami motiválhatja az alanyt a játékban
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maradásához, viszont az élményhez és az elégedettséghez érdemes egy kiegyensúlyozott

terhelést kialakítani a folyamat átgondolása során. Az optimális terhelésről már

Csíkszentmihályi Mihály magyar pszichológus is több cikket írt. Az ő nevéhez fűződik a

flow-élmény megnevezése amit, ha lefordítunk, akkor egy “áramlási-élményt” jelent.

Ennek az a lényege, hogy bármilyen folyamatban az egyén képes elmerülni, hiszen a

tevékenység, kihívás amiben részt vesz az összhangban van a személy képességeivel,

kompetenciáival, tehát nem túlságosan nehéz vagy könnyű a számára. Azonnali

jutalmazó-büntető rendszer lényege, hogy a kisebb sikereket menet közben jutalmazza,

vagy egyes tevékenységek sikertelen elvégzése esetén következményeket határozzon meg.

Bár különböző kutatások kimutatták, hogy a csak pozitív jutalmazás sokkal motiváltabbá

teszi a játékost a gamifikáció során. Differenciálni az el nem végzett vagy hibásan

elvégzett részeknél úgy lehet hatékonyan, hogy kevesebb pontot, információt kapnak a

játékhoz. Itt fontos a szinte azonnali visszacsatolás, ami még a játék alatt történjen.

Továbbá érdemes arra is figyelni, hogy megfelelő arányban legyen a kihívás és a jutalom,

hiszen ez is nagyban hozzátesz a játékélményhez, a motivációhoz.[10]

Gamifikáció az oktatásban

Az oktatásban és, ha azon belül egy tanórán gondolkodunk a játékosításról, akkor nem

arról van szó, hogy a tanórai munka teljes egészében játék. A tanár játékelemek és

játékmechanizmusok alkalmazásával a diákokat bevonja különböző pedagógiai

folyamatokba.[6] Az előbb említett két nagyobb elemet érdemes jobban megvizsgálni,

hogy mit is értünk ezek alatt és mik azok amik ide tartoznak, hisz ezeket a játékosítás

eszközeiként tartják számon. Legegyszerűbb megközelítés, hogy a játékmechanizmusok

egyenlőek különböző működési elvekkel, míg a játékelemek alatt eszközöket értünk.[6] A

különböző működési elvek megfogalmazásával több cikkben is találkozunk. Többen is

foglalkoztak a témával, mint például Aczél Zoltán [9], Skoll (online oktatással, e-learning

rendszerekkel, digitális tananyagokkal foglalkozó hazai vállalkozás), illetve Rigóczki

Csaba az Új Pedagógiai szemle című folyóiratban [6]. Jelenleg az Rigóczki Csaba írása

mentén fogalmazom meg ezeket a működési elveket illetve elemeket, viszont az előbb

említett helyeken is előfordulnak ezek a gondolatok.

Játékmechanizmus, működési elvek:[6].

● A játék önmagáért való. Tehát magát a játékot önmagáért a cselekvésért végezzük,

teljes elmélyüléssel. Az elmélyülés alatt a fentebb említett flow-élményt értjük.
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Tehát alapvetően ennek nincs semmi külső jutalma (játékon belül természetesen

megjelenik).

● A játék önkéntes. A játék élvezete szempontjából, nem lehet valakire ráerőszakolni

az adott tevékenységet. Nyilván, ennek az önkéntességnek a megléte egy tanóra

keretei között eléggé érdekesen jelenik meg. Hiszen, ha egy folyamatot szeretnénk

játékosítani, akkor ahhoz szükség van a diákok aktív részvételére. Ehhez szerintem

nagyon fontos, hogy úgy tálaljuk a diák számára a játékot, hogy ő maga is

motiváltnak érezze magát arra, hogy “önkéntesen” ebben részt vegyen.

● A játék sikert ígér. Erről egy másik megfogalmazásban a gamifikáció működésénél

részben már volt szó. Itt fontos az, hogy ne legyen túl nehéz, de túl könnyű sem a

játék. Tehát legyen sikerélménye a diáknak és közben legyen összhangban a feladat

az ahhoz szükséges kompetenciákkal.

● A játék felszabadulás. Ez szintén a flow-élményhez köthető. Tehát a diák annyira

elmerülhessen a tevékenységben, hogy akár a környezetét kizárva végezze azt.

● A játéknak garantált ideje van. Fontos, hogy legyenek időbeli keretek. Ezt egy

tanórán az óraszervezés szempontjából a pedagógusnak is fontos tényező. Viszont a

diáknak is fontos, hogy a saját idejét is be tudja osztani.

● A játék transzparens. Fontos, hogy az eredmények és a játék szabályrendszere

egyértelmű legyen a tanulók számára. A játék folyamán ne változzanak a

szabályok, legyen világos a tanulónak, hogy hol tart a játékban, milyen eredményei

vannak, hogy kellően felmérhesse a játék elvégzéséhez szükséges tempót, de akár a

gondolatmenetét is tudja korrigálni. Ugyanis ezekkel a feladatokkal pontosan az a

célunk, ahogy már fentebb is említettem, hogy a különböző pedagógiai

folyamatokba bevonjuk a diákokat. Ide tartozik az is, hogy a saját

feladatmegoldását újragondolja, problémamegoldásra sarkallja és a saját

időbeosztását megtervezze.

● A játék szociális tér. Egy játék keretei között akár kisebb közösségek

(online/offline) szerveződhetnek amik segíthetik a kommunikációt, előbbre jutást,

jutalomszerzést. Ezt az oktatásban akár csapatjátékoknál is ki tudjuk használni, akár

csapaton belül, de csapatok között is.

Ahhoz hogy a játékosított tanulási folyamatok elérjék a céljukat, fontos látnunk azt, hogy a

fenti a mechanizmusoknak érvényesülnie kell, amikor egy adott pedagógiai folyamatot

szeretnénk így feldolgozni, újragondolni.[6]. Nem nevezhető például játékosításnak egy

papíron is megoldható tesztkitöltés, amit aztán egy Google űrlap vagy Redmenta
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segítségével dolgozunk fel. Az elveket megvizsgálva látnunk kell azt is, hogy milyen

elemei vannak a játékosításnak.

Játékelemek:[6]

● Történet. Tehát maga a tanuló/játékos egy eseménysorozaton keresztül halad a

végső célja felé.

● Megjelenítés. Fontos, hogy maga a megjelenés és a benne található különböző

elemek tükrözzék azt a sztorit amiben vannak. Más források ezt playful design-nak

(játék jellegű dizájn) is nevezik.[8] Hiszen ez nagyban segíti a fentebb említett

mechanizmusok érvényesülését is, mint például a flow-élményt. Ezért említettem,

hogy egy Redmentában szerkesztett feladatlap nem feltétlenül tartozik a

gamifikációhoz. Természetesen az órát színesítheti.

● Elemekre bontás. Ez a pont is szoros összefüggésben áll a mechanizmusokkal,

hiszen itt is arról van szó, hogy több kisebb feladatra van lebontva ahol, kap egy

gyors visszacsatolást. Ezek megoldása sikerélményt ad és fokozza a játékélményt,

motivációt a játék végigjátszásához.

● Állandó azonnali visszacsatolás.

● Küldetések. Ezek olyan kisebb akár önálló részek amik, a fentebb említett

történettől eltér, vagy azt színesítik és ezzel plusz előnyöket, pontokat vagy akár

eszközöket tud az adott tanuló szerezni.

● Eredményesség elemei. Ez szükséges ahhoz, hogy jelezni tudjuk azt, hogy milyen

eredménnyel végeznek az adott diákok, csapatok. Ide tartozhatnak a pontok,

ranglisták, jelvények, gyűjtött tárgyak bármi, ennek a képzeletünk szab határt.

● Szintek. Ez főleg ahhoz szükséges, hogy ne váljon úgymond feleslegessé vagy

unalmassá a pontgyűjtés. Érdemes szinteket alkalmazni ahhoz, hogy a motiváció

fennmaradjon.

Láthatjuk Rigóczki Csaba cikkéből [6] is, hogy a játékelemek és a mechanizmusok szoros

összefüggésben állnak egymással. A tanítási folyamatokat tekintve több egységet is tudunk

játékosítani. Tartalmi gamifikációnak nevezzük azt, amikor magának a tanórának a menetét

játékosítjuk. Ezekhez ma már rengeteg program, szoftver, weboldal áll

rendelkezésünkre.[8] Példának szeretném megemlíteni az Okos doboz-t

(https://www.okosdoboz.hu/). Ha a fentebb említett kritériumokat tekintjük az Okos doboz

esetén több ponton sem egyezik. Ugyanez figyelhető meg a Redmenta alkalmazás

(feladatlap készítő felület) esetén is. A témában eléggé megoszlanak ezzel kapcsolatban a

vélemények, hogy mennyire kell az oktatás szempontjából minden pontnak szorosan
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teljesülni és mik azok az alkalmazások, weboldalak amiket ide sorolhatunk. Azt azért

állíthatom, hogy minél szélesebb körben érvényesülnek az elvek és az elemek, annál

élvezetesebb lesz a diák számára. Ide lehet sorolni még akár különböző tankockákat is,

amelyeket a LearningApps keretein belül tudunk elkészíteni. A másik nagyobb egység,

amit még lehet játékosítani az nem más mint a számonkérés illetve az értékelés rendszere.

[8]. Itt nagyon fontos szempontok lesznek a gamifikáció működésénél részletesen tárgyalt

optimális terhelés és az ideális szintezés. Ezek megléte nélkülözhetetlen egy ilyen struktúra

kialakításánál. A játékosítás során részfeladatokat és célokat tűzünk ki a diákok számára.

Ezek nehézségi szintjét tudjuk variálni, lehetnek nehezebbek, időigényesebb részfeladatok

is, de lehetnek gyors, egyszerűbb feladatok, amik a motivációt tartják fenn. Ennek

kialakításánál a mechanizmusok közül érdemes szem előtt tartani, hogy a “A játék sikert

ígér” valamint “ A játék transzparens”. Elemek közül pedig nagyon fontos számításba

venni az “Állandó azonnali visszacsatolás”-t és az “ Eredményesség elemei”-t.

Az, hogy milyen eszköztárral is rendelkezik az oktatás a gamifikáció tekintetében

Magyarországon, Fromann Richárd és Damsa Andrei foglalkozott részletesen egy 2016-os

cikkben.[7] Fontosnak tartom megemlíteni legalább felsorolás szinten, azokat a tanítást

támogató gamifikációs rendszereket, felületeket amikkel kapcsolatban több pedagógusnak

van tapasztalata és ezek alapján ma már jó gyakorlatnak számítanak az iskolákban.

További gamifikációs eszközök:

● Kidblog (Kommunikációs felületet biztosít a diákok számára)

● Class Dojo (Digitális tanterem)

● Classcraft (World of Warcraft játék alapján létrehozott oktatásban használható

szerepjátékos rendszer.)

● MinecraftEd (Minecraft alapján létrehozott kreatív program.)

Azért tartom fontosnak a gamifikáció ilyen szintű tárgyalását, mert a dolgozatom kapcsán

létrehozott szabadulószobák ide tartoznak. Ezek bemutatása során látjuk majd az egyes

játékmechanizmusok és elemek megvalósítását. Külön fejezetben foglalkozom ezzel.

1.4 Mi a szabadulószoba? Típusai és összehasonlításuk

Mielőtt rátérnénk a Szabadulószobák oktatásban való alkalmazásának lehetőségeire,

próbáljunk egy egyszerű meghatározást megfogalmazni. Nézzük meg az általános

jellemzőket és formákat, típusokat. Ennek fontosságát a későbbiekben hozott példákon

majd jól látjuk.
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A szabadulószobák esetében van egy bizonyos számú résztvevő, akik egy vagy akár több

“szobában” bezárva találják magukat, és egy általunk meghatározott időkeret áll a

rendelkezésükre ahhoz, hogy kiszabaduljanak. Ehhez szükséges az, hogy átnézzék magát a

szobát, különböző feladatokat, rejtvényeket oldjanak meg a szabadulás érdekében. Fontos,

hogy a szabadulószobák esetében vannak nélkülözhetetlen mozzanatok, mint például maga

a keresési folyamat. A létszámra és időkeretre is vannak bizonyos ajánlások, hogy minél

élvezetesebb legyen a játék. Ez minden csoport számára egy közös tevékenység, ahol

megjelenik a kollektív intelligencia, ugyanis muszáj a csapattagoknak egymással

kommunikálniuk, közösen gondolkodniuk. [11] Fontos, hogy a csapaton belül a tagok fel

tudják mérni, hogy kinek mik az erősségei és kit, miben lehet hasznosítani a megoldási

folyamat során. Mivel egy ilyen játék több kompetenciát is megkövetel, fontos hogy a

meglévő kompetenciák erősségtől függően történjen a csoporton belüli munkamegosztás.

Nézzük meg, hogy milyen típusai vannak a szabadulószobáknak. A járványhelyzet másik

pozitív hatása egy Genially-webinárium YouTube sorozat volt, amely kifejezetten

foglalkozott a szabadulószobák témakörével.[12] Én attól a csoportosítási módszertől

eltérően három csoportra bontottam a szabadulószobákat.

Offline szabadulószoba Online szabadulószoba Hibrid szabadulószoba

● Játékosok (2-10)
● Háttértörténet
● Enigmák

(tárgyakkal)
● Nincs linearitás
● Tárgyak
● Szobák
● Speciális effektek

● Játékos(ok) (2-10)
● Háttértörténet
● Enigmák (digitális

elemekkel)
● Van linearitás
● Interaktív elemek
● Animált dialapok
● Speciális effektek

● Játékosok (2-10)
● Háttértörténet
● Enigmák

(tárgyakkal)
● Nincs linearitás
● Tárgyak/ Interaktív

elemek
● Szobák/ animált

dialapok
● Speciális effektek

1. táblázat, Szabadulószobák csoportosítása

Az 1. táblázatban jól láthatóak a különbségek, de érdemes egy-két elemet részletesen is

megnézni, mit is jelent pontosan. A játékosokat tekintve az offline és a hibrid

szabadulószobák minimum két fővel játszhatók. Az online szabadulószobák esetében

beszélhetünk többesszámról, de már lehetőség van egy laptop előtt egyedül is lejátszani a

játékot. A Szabadulószobák esetén definiálnunk kell az enigmákat, hiszen ez szerves

építőeleme lesz egy-egy szabaduószobának. Definíció szerint ez egy megoldandó
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probléma, bármiféle utasítás nélkül. [12] A következő fejezetben a Szabadulószoba

létrehozásánál bontom ki részletesen, hogy konkrétan mi tartozik ide. Minden

szabadulószobával kapcsolatos cikkben az az álláspont, hogy offline körülmények között

nem kivitelezhető a linearitás, viszont, online és az általam harmadik csoportként

megnevezett hibrid szabadulószobák esetén van lehetőség. Meglátásom szerint, a hibrid

szabadulószobák esetében sem teljesen tartható a linearitás. Ott is akkor, és úgy működik

jól ez a fajta folytonosság, ha a fő munkaterület az online térben történik, és ehhez vannak

kisebb offline tevékenységek hozzáfűzve. Még amit érdemes pontosítani és a későbbi

fejezetekben majd részletesen megbeszélni, az a színtér. Míg az offline szobáknál

ténylegesen szobák, szobarendszerek vannak kialakítva, addig az online térben animált

dialapokat tudunk alkalmazni. A fent meghatározott definícióban ezért is került idézőjelbe

a szoba megfogalmazás, hiszen az online térben már másról beszélünk. Az oktatásban való

szerepükről szeretnék a továbbiakban még beszélni. Az offline szabadulószobákra az évek

alatt több jól működő példát is lehetett látni az oktatásban. A dolgozatom további részében

főleg az online, virtuális térben illetve hibrid formában zajló szabadulószobákkal fogok

foglalkozni, mivel az egyik cél a digitális tananyagfejlesztés.

1.5 Oktatásban használható virtuális szabadulószobák

Az oktatásban már több próbálkozás is elindult annak érdekében, hogy a szabadulószoba

élményt online formában is át lehessen élni, és olyan produktumok kerüljenek ki,

amelyeket mások később fel tudnak használni. A kutatásaim során zömében kétféle online

térbe helyezhető szabadulószobát figyeltem meg.

Az első típusba azok az online szabadulószobák kaptak teret amelyeknek az alapja a

Google űrlap. A Győri Digitál honlapján, az online szabadulószobák menüpont alatt egy

pedagógus kolléga végigvezet bennünket azon a folyamaton, amit az óráján is alkalmazott.

Arról számol be miként ötletelt együtt a diákjaival, hogyan vonta be őket a tervezés

lépéseibe. Ehhez készített padlet segítségével egy ötlett gyűjteményt is (itt megtekinthető:

https://padlet.com/szenvera/3wathp800k08jnl9). Ezek után minden technikai hátteret

ismertetett a diákokkal. Ugyanis az űrlapon ki kellett dolgozni azt, hogy hogyan lehet jó

válasz esetén előre haladni, illetve rossz válasz esetén, hogy lehet alternatív utat

készíteni.[13] Ezen az oldalon több elkészített munkát is találunk, amit ha szeretnénk

magunk is végigjátszhatunk. Sajnos mára már a legtöbb űrlap innen törölve lett, így

jelenleg egy darab elérhető űrlapot tudunk csak megtekinteni: 1944. június 6. 14:37,

készítette Erdélyi András és Maloun András (Utolsó megtekintés 2023.04.18.) [13]
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Összességében jól alkalmazható, több tantárgyból is lehet vele játékosítani. Számomra az

űrlap rendszere kevésbé volt olyan platform, ahol alkotni vágytam. Szerint sokkal

limitáltabbak a lehetőségek más platformhoz képest. Szubjektív véleményem alapján ez a

felület nem győzött meg arról, hogy offline szabadulószoba helyett online térben

próbálkozzak. Így ezt a módszert egy-két próbálkozás után elvetettem.

A második nagyobb csoportba tartoznak a Genially-ban létrehozott virtuális

szabadulószobák, amivel már magam is mélyebben foglalkoztam és alkalmaztam.

Meglátásom szerint ez egy jóval nagyobb időt és energiát igénylő felület. Ez a készítő

számára egy sokkal kevésbé kötött felület. Szárnyalhat a fantázia, teret kaphat a kreativitás.

Sokkal több lehetőséget takar, akár a dizájn, de a beágyazható elemeket tekintve is. Ez már

kielégítette a szabadulószobák felé állított elvárásaimat, így én ennek a felületnek a

segítségével gyártottam az oktatásban is használható szabadulószobákat.

Oktatási szempontból fontos megfogalmazni, hogy akkor használható jól egy

szabadulószoba, ha ezzel különböző témaköröket megfelelően tudunk feldolgozni, és a

játékosség mellett megjelenik a tudás mélyítés, a megértés segítése, illetve a

problémamegoldás.

2. Virtuális szabadulószobák elkészítésének menete
2.1 Hogyan készüljünk fel, mi az, amit előzetesen át kell gondolni?

Amikor valakiben megfogalmazódik a gondolat, hogy szabadulószobát szeretne készíteni,

nem kezdhe egyből a platformon való tevékenységgel. A tényleges megvalósítást

megelőzi, egy komoly tervezési fázis, amit minden esetben át kell gondolnunk mielőtt

hozzá kezdünk az elkészítéshez. A tényleges, a kiválasztott platformon való megvalósítás

csak ezek után kezdődhet. Ennek leírásához főként a saját metódusaimat szeretném

részletezni, hiszen ezeket már többször átgondoltam és a gyakorlatban is kipróbáltam,

alkalmaztam. A webináriumsorozat keretein belül készült online Szabadulószobákról szóló

videóban is vannak jól alkalmazható ötletek és meglátások.[12] Vannak olyan részek

amiket magam is beépítettem a felkészülési folyamatba.

Az előzetes tervezés során a következő szempontokat érdemes figyelembe venni:

Korosztály

Első lépésben a legfontosabb szempont, amit át kell gondolnunk az, hogy milyen

korosztálynak tervezzük a szabadulószobát, ugyanis ez nagyban befolyásolja a történet

összetettségét, a mellékküldetések meglétét és a logikai összeköttetéseket. Nyilván nem
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ugyanolyan mélységben gondolkodik egy alsó tagozatos gyerek és egy felsős vagy éppen

egy középiskolás tanuló. A gamifikáció során nagyon fontos szempont a megfelelő

szintezettség és annak ez lesz az első lépése.

Keretek

Következő lépésben a megvalósítás színterét érdemes átgondolni. Itt elsősorban tanórai

keretekre kell gondolni. A feladatok még megoldhatók tanórán kívüli, akár szakköri

tevékenységek során, de házifeladatként is foglalkozhatnak velük. A különböző keretek

közötti különbségekről későbbi fejezetben olvashatunk részletesen.

Idő

Amint kiválasztottuk a megfelelő keretet, például egy tanórát, akkor érdemes azt

átgondolni, hogy mennyi időt szánunk magára az elvégzésre. Ennek megfelelően kell

megválasztani a feladatok mennyiségét, illetve azok logikai bonyolultságát.

Feladatmennyiség

Ezek után következik a feladatok mennyiségének meghatározása. Például tudom azt, hogy

mekkora témakört ölel fel egy szabadulószoba akkor, először meg kell találni azt, hogy

melyik részből minimum mennyi feladatot szeretnék elhelyezni. Személy szerint a

tervezési szakasznál általában létrehozok egy szöveges dokumentumot, amiben feljegyzem,

hogy mely anyagrészek tartoznak a témakörbe, és ezekhez kapcsolódóan mennyi feladatot

szeretnék készíteni. Ezeknek a bonyolultsága és hossza attól függ, hogy mekkora

időkeretben dolgozok.

Feladattípusok

A szöveges dokumentumot folytatva odaírom, hogy milyen típusú feladatok azok, amiket

mindenképpen használni szeretnék. Ilyen például az igaz/hamis, a párosítás, a

sorbarendezés, a szöveg kiegészítés, stb. Fontos megtervezni milyen eltérő

feladattípusokból milyen arányban tudok elhelyezni a szabadulószobában, milyen

nehézségű feladatokat tudok legyártani, és látnom kell, hogy az elképzelésekhez

szükséges-e más platformoknak az alkalmazása, beágyazása az alap szabadulószobába. A

tervezés azt is segíti, hogy milyen szabadulószobákra jellemző feladatokat tudok még

betenni. Ilyen például a keresés, a tárgyak mozgatása, a tárgyak használata, stb. A más

oldalak felhasználásával készülő feladatokat én előre megcsinálom. (A konkrét

Genially-ban elvégzendő feladatokat csak akkor készítem el, amikor már a tényleges

megvalósítási szakaszban tartok.)
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Sztori

Talán ez a rész, ami a legtöbb kreativitást igényli, hiszen ezen a ponton elég sok múlik.

Számomra eddig mindig ennek kitalálása jelentette a legtöbb időt. Érdemes egy olyan

történetet kitalálni, amiben aztán nem hat idegennek a feladatok megoldása. Nálam ez

mindig egy fontos szempont. A játékélményt azzal is fokozom, hogy törekszem úgy

kitalálni a történetet, hogy annak köze legyen ahhoz a témakörhöz, amihez készült a

szabadulószoba. Viszont kreativitástól függetlenül vannak olyan alapkérdések, amikre

feltétlenül választ kell kapnunk ahhoz, hogy a történetünk élvezhető legyen a játékosok

számára. Az alaptörténet megalkotásához három kérdést tegyünk fel magunknak: [12]

1. Miért vannak bezárva a játékosok?

2. Mit keresnek? Mi a feladatuk?

3. Mi történik velük, ha nem jutnak ki?

Fontos, hogy tiszta legyen a játékosoknak az, hogy miért is vannak oda bezárva, vagy

miért kellenek az adott küldetéshez, miért pont ők vannak ott. A történetben meg kell

fogalmazni azt, hogy mi az, amit keresnek. Ez lehet egy kód, tárgy vagy akár személyek

nevei. Pontosan látniuk kell azt is, hogy mivel jár, ha elbuknak ebben a küldetésben.[12] A

történet kitalálása során az a legfőbb célunk, hogy a tanulók elmélyülhessenek a játékban,

bele tudják magukat élni és már a gamifikáció során említett flow-élményt

megtapasztalják.. Ezt nagyban segíti az is, ha a például az alaptörténet mellett a játék

előrehaladtával még bonyolítjuk a történetet, például mellék szálakkal, amelyekhez

készíthetünk mellékfeladatokat is. Ezek mind azt segítik elő, hogy élvezetesebbé tegyék a

játékot. Eddigi tapasztalatok alapján a diákok igénylik, hogy legyen a fő sztori mellett

valami plusz részlet, ami a játékmenet közben derül ki. A történet kitalálásánál előnyben

vannak a film és sorozat rajongók, mert azokból rengeteg ötletet lehet meríteni

alaphelyzetekhez. Tipp: Én mindig egy filmbe képzelem magam, és úgy találom ki a

szituációkat, párbeszédeket és feladatokat. Ezt próbálom a szabadulószoba keretei között

megvalósítani.

Szabadulószoba linearitása

Történet megalkotása után, át kell gondolni, hogy a megvalósításhoz egy linearitást

szeretnénk követni, vagy a szabadulószobában a feladatokat tekintve nem kell egy adott

sorrendben haladni. Ha linearitást mutató szabadulószobát szeretnénk létrehozni, akkor

nagyon át kell gondolni a feladatok sorrendjét, mert az a probléma adódhat, hogy ha egy

feladatot nem tud megoldani a csapat, akkor nem tudnak tovább haladni, hiába tudnák a

többire a választ. Ilyenkor mérlegelni kell a sorrendet. A tanár játékmesteri szerepben
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lehet, és tud segíteni a továbbhaladás érdekében. Ez nem jelenti azt, hogy feltétlenül

tovább tudnak lépni és így értékes perceket is veszíthetnek. Ezt a típust akkor érdemes

választani, ha didaktikai szempontból egy témazáróként szeretnénk, hogy az adott

szabadulószoba funkcionáljon. A másik eset az, amikor a feladatok megoldása nem

sorrendben történik, hanem a szobákon belül és a szobák között szabadon mozoghatnak a

csapatok. Ennek több típusát is megkülönböztetik, viszont én ebben a dolgozatban nem

részletezem. Itt érdemes egy központi térképet készíteni. A pontos elkészítését és

felépítését később részletezem.

Gondolattérkép

Lineritástól függetlenül szükségünk lesz előzetesen egy gondolattérképre. Ezt készíthetjük

akár papíron tervezve, vagy esetleg erre alkalmas weboldalon segítségével. Általam

legtöbbet használt a Mindmeitser nevezetű oldal (https://www.mindmeister.com/), ahol

különböző gondolattérképeket lehet online létrehozni. Azért célszerűbb online kidolgozni,

mert könnyebben módosítható, tárolható, mint papíron. A gondolattérkép elengedhetetlen

része a szabadulószoba tervezésének. Ennek segítségével fogjuk átgondolni azt, hogy

melyik feladat mutasson a következőre. Amennyiben a szabadulószobába térképet is

tervezünk akkor, ez segít eldönteni, hogy a térkép pontjai mit takarnak, hogyan

kapcsolódnak össze és az egyes pontokban milyen feladatok várnak a tanulókra. Itt arra is

figyelni kell, hogy hogyan fűzöm össze az egyes részeket. Továbbá érdemes feljegyezni azt

is, hogy az egyes szobákban milyen információkat tudnak meg, a kód (ha kódot

használunk) melyik részét hol találják. Ezt a játék során érdemes magunk előtt tartani,

hiszen játékmesterként nekünk egyből át kell látnunk, hogy a gyerekek mely információt

hagyták ki, vagy mely feladathoz nem jutottak még el. Ez segít nekünk abban, hogy mi is

tudjuk terelgetni a diákokat, ha szükséges. A tervezés során a hibafaktorokat is segít

kiszűrni.

Végső kijutás

A sztoriból következik, hogy hogyan fognak a játékosok kijutni a szobából. Fontos

kitalálni, hogy a játék során miket gyűjtenek. Például kód részleteket, neveket vagy

tárgyakat, esetleg mást. Fontos előre látni azt, hogy az egyes állomásokon milyen

információkat akarunk közölni. Általában a gondolattérkép után, a más oldalakon

legyártott feladatokat felírom magamnak a fentebb említett tervezési dokumentumba.

Ezután kitalálom, hogy melyik feladatnál, milyen információt tudhat meg a tanuló (ha a

kód példáján maradunk, akkor mely részletét kapja meg ). Például ha a térképen az egyes

számmal jelölt szobában megoldja a feladatot, akkor az ötös kódot kapja meg.
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Ha kijutási kódot hozok létre igyekszem maximum 10 karakterből állót kitalálni. Ha több

feladatom van, mint amennyi kódom, akkor nem a kódok számát növelem, hanem

valamilyen feladat elvégzésével egy szoba megnyitását teszem lehetővé. Például, ha az a

feladat, hogy tegye sorrendbe a kiválasztás menetét, akkor ha sikeresen megoldja, akkor

tud egy lakattal lezárt szobába bejutni, ahol aztán olyan feladat várja ami vagy kódot ad

neki, vagy pedig a mellékküldetéshez ad információt. Tehát itt az a lényeg, hogy lássuk át

azt, hogy mit gyűjtenek és azt, mely lépésekben fogják megkapni, hiszen ha olyan

feladatunk van aminek a megoldásával a küldetéshez nem kapnak információt, akkor

annak a sikeres teljesítése nem lesz prioritás a játékosok számára.

Mellékküldetés

Miután tervezési szempontból összeállt a szabadulószoba, a játékélmény fokozása és a

logikai összetettség érdekében érdemes mellékküldetéseket is kitalálni. Ez nagyban

hozzájárul az elmélyüléshez, növeli a játék valóságosabbá tételét, hiszen minnél

kidolgozottabb a történet annál jobban kizárjuk a külső tényezőket és csak a játékra

fókuszálunk.

Eszközök

Ezután az online platformoktól eltekintve azt is át kell majd a megvalósításnál gondolni,

hogy milyen helyszínen tervezem játszani ezt az online szabadulószobát. A helyszín

adottságait is figyelembe kell vennünk. Fogjuk látni a konkrét megvalósításnál, hogy

lehetőség van például hangok hozzáadására, így érdemes figyelembe venni azt, hogy az

iskola egyáltalán rendelkezik-e hangszóróval, hiszen ha nem csak hangulati céllal

szeretnénk használni, hanem például egy madár hangot kellene felismerni feladatként,

akkor ha a nincs hangfal, nem fogják tudni felismerni és megoldani a feladatot.

Későbbiekben egy általam bemutatott óratervnél majd részletesen láthatjuk, hogy milyen

eszközökre van pontosan szükség.

2.2 Szabadulószobák készítéséhez használható weboldalak

Az előkészületek után áttérhetünk a tényleges megvalósításhoz. Továbbiakban én a

Genially-ban létrehozható szabadulószobák elkészítésének menetét szeretném részletesen

tárgyalni. Egy korábban általam elkészített szabadulószoba lesz a váza a gondolatmenetnek

és ezen keresztül mutatom be a lehetőségeket. A teljesség igénye nélkül a legfontosabb

részeket szeretném megmutatni, hiszen számomra is vannak még ismeretlen területek a

Genially-ban.
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2.2.a. Genially-ban szabadulószobák létrehozásának menete

A honlapot megnyitva (https://www.genially.com/) láthatjuk, hogy alapvetően nem csak

szabadulószobák létrehozására alkalmas. Viszont most itt csak ezt a funkcióját használjuk

ki. Az első lépésben ki kell választanunk a “create” funkciót, ami annyit jelent, hogy

létrehozás. Ezután a gamifikációt választjuk ki, majd a “games” azaz játékok menüpont

alatt megkeressük a szabadulós játék menüpontot (“escape games”). Ezeket egy általam

elkészített szabadulószoba mentén szeretném megmutatni.

Sablonok

Első lépésként két lehetőségünk van. Választhatunk a meglévő sablonokból, és azt szabjuk

testre, vagy egy teljesen csupasz vásznon kezdjük az alkotást. Az én tanácsom az az, hogy

akár kezdőként, de haladóként is nagyon hasznos lehet egy sablont kiválasztani és azt

továbbgondolni, témára szabni. Hiszen itt láthatunk teljes példát is arra, hogy hogyan kell

összekapcsolni a különböző diákat, milyen interaktív lehetőségeink vannak stb. Ilyenkor

lehetőség van arra is, hogy a sablont aztán teljesen letisztítsuk és szinte üres diáról

indítsuk. Ha sikerült kiválasztani a kívánt diákat, akkor belépünk az editor (szerkesztői)

részbe. (5. ábra)

5. ábra Szerkesztői nézet a genially-ban.

Dialapok létrehozása

Következő lépés a dialapok létrehozása. Hasonlóan a Powerpointhoz, úgy tudunk

hozzáadni új diát/oldalt a szabadulószobánkhoz, hogy rákattintunk az “add page” (oldal

létrehozása) plusz gombra. Ilyenkor tudunk válogatni, hogy egy teljesen üres oldalt hozunk

létre, vagy vannak a sablonhoz tartozó alap diatípusok (ez akkor jelenik meg, ha
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valamilyen sablont választottunk előzetesen és azt akarjuk testre szabni). Mielőtt

nekiállunk a feladatokat tartalmazó oldalak létrehozását, először az alapdialapokat kell

kialakítani. Mit is értünk alapdialapok alatt? Vannak olyan stabil elemek a

szabadulószobában, amik a keretet adják, illetve van olyan amire többször is fogunk

hivatkozni, de nézzük meg azokat az alapokat amiket minden esetben létre kell hozni:

● Borítókép dia: Ez lesz az első dia, amit a játékosok látnak. Ezzel kezdődik a játék.

(5. ábrán láthatunk erre egy példát.)

● Bevezetés dia: Itt részletezhetjük a történetet. Plusz információkat tudunk közölni.

6.ábra Bevezetés dialap

● Sikertelen feladat dia: Amennyiben nem sikerül helyes választ adnia egy feladatra,

akkor ez a dia fog megjelenni. Ezek azért fontosak, mert amikor már létrehozzuk

azokat a diákat, amelyeken a tényleges feladatok vannak, akkor a sikertelen

megoldáshoz, már egyből be tudjuk linkelni ezt a dialapot és nem akkor kell

létrehozni.
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7.ábra sikertelen megoldás dialap

● Sikeres küldetés dia: A játék végén, sikeres kijutást követően jelenik meg.

8. ábra Sikeres küldetés dialap

● Térkép dia: Amennyiben a szabadulószobán belül tetszőlegesen lehet haladni,

akkor ajánlott egy fő oldalt, térképet választani, ahova mindig vissza tudnak térni a

játékosok. Ez valójában nem más, mint a gondolattérképekünk játékba építése.
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9. ábra Térkép dialap

Szeretném megjegyezni, hogy ezeket a dialapokat (és a többit is) érdemes az alapján

elnevezni, hogy mi található a dialapon (pl.: a 9. ábrán látható, hogy a ”kórház alapterület”

a név). Az elnevezés metódusa egészen egyszerűen úgy tudjuk, hogy a bal oldalt található

sávon belekattintunk a dia nevébe és átírjuk.

10. ábra Dialapok elnevezése
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Térkép elkészítése

A következő kulcsfontosságú lépés a térkép elkészítése, hiszen, ha itt hibázunk, akkor a

játékosok beragadhatnak a játékban. (Amennyiben lineáris a történetünk, ott egyértelműbb

a diák animálása.) Tehát figyeljük meg a 11. ábrán található példát, ahol egy kórház

területét látjuk.

11.ábra Kórház alaptérképe

Ilyenkor elővesszük az előzetesen elkészített gondolattérképet és ahhoz, első lépésben

betesszük azt a képet, ami majd később a térképünk lesz. Itt jelenleg nagy épülettömb és

ehhez tartozó terület került kiválasztásra, mint térkép funkció. Annak a pontos menete,

hogy hogyan lehet ilyen képet beilleszteni a szabadulószobába a dizájn elemek

tárgyalásánál részleteiben kifejtem, itt csak azt említem, hogy mit is csináltam. A

gondolattérképem alapján előzetesen úgy döntöttem, hogy öt nagyobb épületben fog

játszódni a történet és az öt egységen belül lesz, több kisebb szoba létrehozva. A térképre

az interaktív elemek közül kiválasztottam számomra öt szimpatikus gombot és ezt

elhelyeztem az épületeken, majd beanimáltam ezeket úgy, hogy a megfelelő “szobákba”

vezessenek. Tehát létrehoztam ehhez azt az öt nagy szobát tartalmazó diát is, amiben aztán

további szobák fognak nyílni. Most tartunk a szerkesztés azon pontján, ahol a legfontosabb

útvonalak megvannak, ezek után kezdhetjük el a részletes kidolgozást.

Szobák előkészítése, dizájn elemek, interaktív gombok beállítása
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Elérkeztünk a legkreatívabb és a legidőigényesebb részhez. A példaszabadulószobámnál

maradva, miután a térkép és a hozzá tartozó öt szoba létrejött elkezdhetjük megvalósítani a

történethez elképzelt hangulatvilágot. Ehhez először be kell állítani a diák háttérképét.

● Háttérkép

A Genially felülelete lehetőséget ad nekünk arra, hogy akár saját magunk által alkotott

képet állítsunk be, vagy akár különböző szerzői jogdíjmentes oldalakról ágyazzunk be,

mint például a Pixabay, de van a Genially-nak is saját könyvtára. Válasszuk ki a diát,

aminek be akarjuk állítani a hátterét. Ezt követően a bal oldalt található kék sávon

válasszuk ki a “background” (háttérkép) menüpontot.

12.ábra Háttérkép beállítása

A 12.ábrán jól látszik, hogy az általam kiválasztott diának mi a jelenlegi háttérképe.

Amennyiben saját készítésű háttérképünk van a 13.ábrán látható “your computer” pontra

kattintva tudjuk feltölteni. Ha valamilyen más forrásból dolgozunk, akkor van lehetőség

URL címet beszúrni. Ha csak egyszínű hátteret szeretnénk, arra is van lehetőség és

amennyiben a Genially könyvtárában találtunk a szobánkhoz megfelelő hátteret azt is

alkalmazhatjuk. A 12. ábrán látható kép a Pixabay-ről származik. Előszeretettel

alkalmazom az ott található képeket, hiszen a megfelelő kulcsszavakat beírva elég széles

skálán találunk a szobához alkalmazható képeket. Tipp: Ha angol kulcsszavakat írunk be

akkor több találatot kapunk. Megfelelő képek megtalálásánál talán az a legnehezebb rész,

hogy milyen kulcsszavakat használunk, amivel aztán megteremtjük a megálmodott

hangulatot. Én például ennél a képnél a hospital és a waiting room szót írtam be.

Törekedjünk arra, hogy a képek hangulatban hasonlítsanak egymáshoz, mert ellenkező
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esetben nagyban tudja rontani az élményt.. Érdemes a tervezési folyamatban legalább 1-2

órás műveletként számolni ezzel a résszel.

13.ábra Háttérkép választási lehetőségek

● Háttérzene

A platformon lehetőség van az egyes dialapokhoz hangfájlokat illeszteni. Ha sablont

alkalmazunk azokhoz tartozhatnak már ilyen elemek. Én jelenleg ezt a funkciót csak az

alapdialapok esetében alkalmazom és külön hozok háttérzenét, ami a játék alatt szól.

Ennek a pontos használata majd egy általam bemutatott óratervben megjelenik. Viszont

most fontos megjegyezni, hogy erre is van lehetőség.
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14. ábra háttérzene hozzáadása

15. ábra Háttérzene beillesztési lehetőségei

A 14. és a 15. ábra mutatja be, hogy hol és milyen jellegű hanganyagot tudunk

beilleszteni. Van lehetőség saját anyagot feltölteni, illetve akár a Genially-n keresztül

rögzíthetünk is hanganyagot. Végül külső URL beillesztése is lehetséges.

● Interaktív elemek felvitele

Az interaktív elemekről és azok lehetőségeiről később részletesen is beszélünk. Ennél a

fázisnál a kötelező elemeket fogjuk megnézni, amit minden diára le kell gyártani. Dialapon
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szerepelnie kell egy olyan elemnek, amivel szükség esetén vissza tudnak lépni az előző

szobába. Ez lehet akár egy nyíl vagy gomb vagy bármi erre utaló interaktív elem. Ugyanis

ha készítünk egy feladatot tartalmazó szobát és a helyes válasz után egy információt kap,

de nem kerül át automatikusan másik dialapra, akkor ha nem gyártunk vissza gombot

akkor beragadnak az adott lapon és nem tudnak tovább játszani. Érdemes először az összes

diára ezt beilleszteni, majd beanimálni.

16. ábra interaktív elemek helye

Ezen felül még más interaktív elemeket is tudunk használni attól függően, hogy mire van

szükségünk az adott szobában. Lehet jelölőket is használni, amit például a térkép

elkészítésénél is alkalmaztam, de akár ki is lehet jelölni interaktív területet és ahhoz

kapcsolni valami szöveget vagy interakciót.

Feladatok elkészítése, beágyazása

A megvalósításban ott tartunk, amikor beágyazhatjuk azokat a feladatokat, amiket más

oldalakon készítettünk el és szeretnénk ide beépíteni. Ilyen látható például a 16. ábrán is,

ahol egy általam készített tankocka van beágyazva az adott szobába. A Genially-ban

elkészítendő feladatokat is ennél a fázisnál valósítjuk meg.

● Beágyazás

A már előre elkészített feladatokkal nincs más dolgunk, mint az erre szánt diákhoz

beágyazni, amit úgy tudunk megtenni, hogy bal oldalt a kék sávon kiválasztjuk az “insert”

(beszúrás) menüpontot. Ezután az “others” fület választjuk és beillesztjük a feladatunk
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iframe kódját. (Ez egy olyan HTML elemet jelent, ami lehetővé teszi, hogy HTML

dokumentumokat beágyazzunk.) Ez a beillesztendő LearningApps feladatunk esetében a

beágyazás résznél látjuk, amit az oldal automatikusan generál nekünk és mi a Genially-ba

csak bemásoljuk, majd a 17. ábrán látható “insert” kék gombra kattintunk és a feladatunk

megjelenik a 16. ábra szerint a dián. Ennek a helyzetét, méretét mi szabjuk meg, de

érdemes olyan méretet választani, amivel a feladat minden eleme jól olvasható.

17. ábra Más forrásból származó feladatok beillesztése

● Genially-ban elkészíthető feladatok

Az utolsó nagyobb lépcsőfok a Genially-ban létrehozandó feladatok. Az alábbiakban csak

azokat szeretném megemlíteni, ami a tananyag szempontból elkészíthető. Ami a

szabadulószobákra jellemző keresési feladatokhoz tartozik, azt az interaktív elemek és

enigmák részletezésénél fogjuk tárgyalni. Az interaktív elemeknél találjuk meg az ehhez

szükséges felületet. Azon belül is az interaktív kérdéseknél. Itt több lehetőségünk is van:

1. Többszörös választás,

2. Igaz-hamis,

3. Kép választós feladatok.
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18. ábra Genially-ban elkészíthető feladatok

Első körben a felsorolt elemekből tudunk választani, de ezeket lehet kombinálni

egymással. Ha jobban megnézzük a 18.ábrát ott egy egyszerű választásos feladatot

választottam ki, ami mellé egyszerűen beillesztettem egy képet, így több feladat típust is

kombináltam. A felületen még csak tervezési fázis alatt van, de később elérhető lesz a

nyitott kérdések beágyazása is.

Interaktív elemek és lehetőségei

A Genially kiemelkedő szerkesztés terén az interaktív elemekkel. Ezek azok plusz elemek

amelyekkel igazán elérhetjük a szabadulószoba élményt. Fentebb már említettem egyes

gombok fontosságát. Szeretném bemutatni a teljesség igénye nélkül azokat a lehetőségeket,

amelyek nem kötelező elemek, de ezekkel színesíthetjük a feladatokat.
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19. ábra Interaktív elemek lehetőségei

A 19. ábrán láthatjuk azokat a főbb kategóriákat, amiket alkalmazhatunk az egyes

lapokon. Hét nagyobb kategóriát különítünk el egymástól:

1. Gombok (Buttons)

2. Szöveges gombok (Buttons with text)

3. Interaktív kérdések (Interactive questions)

4. Jelölők (Markers)

5. Közösségi hálózatok (Social networks)

6. Számok és betűk (Numbers and letters)

7. Interaktív területek (Interactive areas)

Ezeket egyszerűen tudjuk alkalmazni a kívánt diákon. Kiválasztjuk a használni kívánt

elemet és felhelyezzük a diára. De mitől és hogyan válik interaktív elemmé? Ehhez a dián

kell ezeket az elemeket interaktívvá tenni. A következőkben erre láthatunk egy példát.

1. Válasszuk ki a dialapot és a felhelyezni kívánt elemet.

2. Helyezzük az elemet a megfelelő helyre majd kattintsunk bele.

3. Ezután a 20. ábrán is látható “add interactivity” gombra kattintunk
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20. ábra Elemek interaktívvá tétele

4. Ezután a 21.ábrán látható képet kell látnunk, ahol több lehetőség közül

választhatunk. Az első a “Tooltip”: amit ide írunk, akkor jelenik meg, ha az

elemre rávisszük a kurzort. Ezt a funkciót én főleg ahhoz használom, amikor segítő

gondolatokat akarok elrejteni a diákon vagy esetleg párbeszédeket akarok

megjeleníteni. Következő lehetőség a “Window”: amit ebbe írunk egy külön

ablakban jelenik meg, de ide hosszabb szöveget, képet és videót is be tudunk tenni.

“Go to page”: Itt van lehetőség beállítani azt, hogy melyik oldalra ugorjon a

játékosunk az elemre kattintva. “Link”: ezzel weboldalt tudunk megnyitni a

játékon belül. “Full screen”: a benne lévő tartalom teljes képernyőre vált.

“Audio”: ha ezt alkalmazzuk egy elemre, akkor valamilyen hanganyagot tudunk

vele lejátszani. “Reveal”: egyes, addig nem látott elemeket tudunk vele felfedni.
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21. ábra Interaktív lehetőségek

5. Ha kiválasztottuk és elkészítettük a megfelelő elemet, akkor a save gomb

megnyomásával sikeresen beállítottuk az interakciót.

Az interaktív elemek közül egy kategória van, aminek a működését érdemes röviden

megemlíteni. Ez az interaktív terület. Ennek segítségével a dián bármilyen területet ki

tudunk jelölni és interaktívvá tudjuk varázsolni a fentebb említett lépéseken keresztül. A

játékban ezt úgy látjuk, hogy az egeret mozgatva azon a területen a kurzornyíl átvált egy

kézfejre.

Dialapok jelszavazása

Van arra lehetőségünk, hogy jelszóval zárjunk le dialapokat. Ezt legtöbbször arra szoktam

használni, hogy az alapdialapok közül a sikeres küldetés nevezetű diát csak akkor láthassák

a játékosok, ha beírták a jelszót, ami a játékban általában a kilépési kódot takarja. Jelen

esetben (a bemutatott; “kórházi szabadulószoba” játékban) a vakcina széfbe helyezési

kódját. Van lehetőség arra is, hogy feladatként kezeljük és egyszerűen egy

megválaszolandó kérdést tegyünk fel, aminek helyes beírása után tud tovább haladni a

játékos a szobában.
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22.ábra Dialaphoz tartozó jelszó létrehozása

23. ábra Dialaphoz tartozó jelszó beállítása

Elkészítési menet a 22. és 23. ábra alapján a következő:

1. Válasszuk ki a jelszavazni kívánt lapot.
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2. Kattintsunk mellette lévő a három pontra és válasszuk ki az “add password for this

page” lehetőséget.

3. Ezután adjuk meg a jelszót és kattintsunk a “ready” gombra.

4. Következő lépésként formázzuk az instrukciókat. Tudunk címet beállítani és rövid

leírást adni. Ez ahhoz szükséges, hogy egyértelmű legyen mit szeretnénk. Ilyenkor

érdemes beírni azt is, hogy kis vagy nagy betűvel írjanak. Esetleg azt is, hogy egy

szó vagy egy szám a válasz.

Enigmák

A szabadulószobák esetén beszéltünk olyan feladatokról, amelyek kifejezetten utasítások

nélküli feladatok. Tipikusan ezek a keresési, apró információkból összetehető feladatok.

Ezeknek a többségét az elemek interaktívvá tételével tudjuk kivitelezni. Beállíthatjuk azt,

hogy az egyes elemeket húzogatni kelljen, hogy felfedjen információkat. Például

mellékletek között megtalálható olyan szabadulószobám is, ahol például egy zseblámpát

kell mozgatni, hogy megtaláljanak egy elrejtett üzenetet.

2.2.b. Genially-ba beágyazható további LearningApps-ek használata

A beágyazható feladatok közül az általam legtöbbet használt LearningApps tankockáit

(https://learningapps.org/) érdemes részletesebben is megnézni. Akik esetleg nem ismerik

az itt elkészíthető feladattípusokat, ötleteket meríthetnek, ami még további lehetőségeket

ad arra, hogy változatosabbak legyenek a feladatok. A teljesség igénye nélkül, a

szabadulószobáimhoz alkalmazott feladattípusokat szeretném megmutatni valamint azt,

hogy egy külső forrásból származó feladathoz, hogyan tudunk kódot elrejteni, amit aztán a

játékban használnak fel a gyerekek. Ebben a részben nem célom a LearningApps-en belüli

elkészítési menetet bemutatni.

Szabadulószobákban is kipróbált feladattípusok:

● Párkereső

● Csoportba rendezés

● Egyszerű sorbarendezés

● Hiányos szöveg

Tipp: Ha szabadulószobához készítünk ilyen feladatokat, akkor az oldalon érdemes

létrehozni ennek egy mappát és abba beletenni az összes használni kívánt feladatot az

átláthatóság érdekében.

A 24. ábrán láthatunk a kórházi szabadulószobámhoz készített tankockából egy példát az

egyszerű sorbarendezésre. Itt a nagy vérkör útvonalát kell a helyes sorrendbe helyezni, ha
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ezt sikeresen megoldották, akkor megkapják a következő kódot. De hogyan is lehet ide

kódot helyezni? A 24. ábrán látható, hogy egy instrukcióval kezdődik a feladat, amit a

szerkesztésnél szintén én adtam meg. Ugyanezen az elven tudunk beállítani a sikeres

megoldás esetén felugró ablakot, amibe például megtudjuk említeni, hogy az ötös kód az

micsoda. Erre láthatunk egy példát a 25. ábrán ahol a sikeres megoldást követően kapták

meg a tovább haladáshoz szükséges információt.

Tipp: Lehetőség van a sikeres megoldást követően felugró ablakba plusz információk,

vagy akár kérdések elhelyezésére. A beágyazott feladatok elvégzése után, mindig kapjanak

valami jutalmat (kódot, információt), mert ha ez hiányzik, akkor csökken a motiváltság az

elvégzésre.

24. ábra Nagyvérkör útvonalához kapcsolódó egyszerű sorbarendezés
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25. ábra tankocka helyes megoldást követően felugró ablak

A Genially-ban való szerkesztésnél említettem a beágyazás menetét. A tankocka

beágyazásához a kiválasztott feladatunkhoz tartozik egy “tankocka alkalmazása” címszó

ahol megtaláljuk a beágyazáshoz szükséges kódot. Ezt kell a Genially-ba a megfelelő

helyre másolni. Ezt láthatjuk a 26. ábrán is.

26. ábra Tankocka beágyazása

2.2.c. Szabadulószoba publikálása

Miután már minden általunk megálmodott részt elkészítettünk a szabadulószobába, nincs

más hátra, mint a véglegesítés és a publikálás. A szerkesztői felületen a jobb felső sarokban

láthatjuk a present nevezetű kék gombot ennek a pontos helye a 27. ábrán is jól látszik.

Ezt megnyomva a 28. ábrán lévő ablak ugrik fel. Itt lehetőségünk van arra, hogy

eldöntsük, hogy nyilvánossá tesszük vagy meghagyjuk privát tartalomként. Azt is

beállíthatjuk, hogy más felhasználók felhasználhassák az általunk készített

szabadulószobát a Genially szerkesztői nézetében. Tehát, nem csak játszani lehet a
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publikált szabadulószobánkkal, de akár sablonként is felhasználható és kedv szerint

módosítható. Beállíthatunk egy címet és tudunk írni egy rövid leírást is a publikálás előtt.

Ha elvégeztük a kívánt beállításokat, akkor az “All set “ nevezetű gombra kattintva

sikeresen publikáltuk. Ezután egy új lapon ugrik fel a játszható szabadulószobánk.

27. ábra Szabadulószoba véglegesítése Genially-ban
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28. ábra Szabadulószoba publikálása Genially-ban

A játszható szabadulószobánk linkjét fogjuk későbbiekben az óratervünkbe beilleszteni.

3. Virtuális- és hibrid szabadulószobák használata a tanítás folyamatában
Az előző fejezetben bemutattam, hogy hogyan lehet virtuális szabadulószobákat

létrehozni. A következőkben az online és a hibrid szabadulószobák tanítási folyamatban

való alkalmazási lehetőségeit fogom részletezni és az ezzel kapcsolatos tapasztalataimat

összegzem.

3.1 Szabadulószobák és a biológia tanítás

A tanításban való helyét első körben egy tanórába építve érdemes vizsgálni. Az általam

elkészített szabadulószobák elsősorban ilyen célból készültek. A további lehetőségeket

később részletezem. Fontos kiemelnem, hogy az elkészített produktumok minden gond

nélkül beépíthetők egy ütemtervbe. Az elkészítésnél a jelenleg érvényben levő megfelelő

kerettantervet, a 2020-as NAT-ot vettem figyelembe. Az OFI-s tankönyveket alkalmaztam

és az abban található felosztást vettem figyelembe, amikor egy-egy anyagrészt

meghatároztam. Ezekre vonatkozó információk minden óratervemben megtalálhatóak.
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Elképzelések szerint, hosszútávon az összes ehhez tartozó nagyobb témakörre

kidolgozható óraterv szabadulószobákkal. Az információk alapján más pedagógusok is

minden gond nélkül beépíthetik az ütemterveikbe ezeket a szabadulószobákat, mert látható,

hogy az adott szabadulószoba milyen anyagrészből, melyik könyv és melyik kerettanterv

alapján készült. Minden esetben azt az elvet követem, hogy akkora anyagot ölel fel

egy-egy ilyen szabadulószoba, mint egy témazáró. Ez azért lehet fontos információ, mert

ha valaki nem ugyanabból a könyvből tanít, de hasonló mennyiségű részeket tanított le

egyszerre, akkor is tudja használni az adott óratervet.

Esetemben ez az általam használt OFI-s tankönyv tartalmi felosztását követi.

Példa témaköröket tekintve:[16]

● Sejtek, szövetek

● Kültakaró, mozgás

● Anyag és energia

● Szabályozás

● Szaporodás

Ezeket természetesen lehet szűkíteni. Például az “Anyag és energia témakör”-ből, lehet

több kisebb egységet is meghatározni. Az az egység amiből számonkérést tervezünk az

tőlünk függ. A későbbi megosztás érdekében mindig érdemes jelezni, hogy melyik

tankönyv alapján készül az adott szabadulószoba.

Azt gondolom, hogy biológiából abszolút csak a képzeletünk szab határt az ilyen anyagok

készítéséhez. Feladatok tárházát tekintve rengeteg IKT-s eszközt tudunk alkalmazni.

Online- és hibrid szabadulószobák esetén is van lehetőség akár mikroszkópos képek

elemzésére. Hibrid formában a tipikus laboron elvégzendő boncolások, kisebb kísérletek,

preparátumok kombinálása is izgalmasabbá teheti a játékot. Ebben az esetben a témához

igazítva, az iskola felszereltségétől függően válogathatunk.

A biológia tanítása során nagyon fontos, hogy a logikai kapcsolatok kialakításában

támogassuk a diákokat. Az elengedhetetlen elemek közé tartozik a szemléltetés, amihez

nem csak virtuális lehetőségeink vannak. Itt kifejezetten érdemes behozni a

laborgyakorlatokra tervezett feladatokat is. Nézzünk meg erre néhány szabadulószobába is

beilleszthető példát:

● Mikroszkópos vizsgálat: Ide tartozhat egyes metszetek vizsgálata. Ez elég jól

beilleszthető, hiszen már előre is beállíthatjuk a mikroszkópokat, de ha a diákoknak

ebben van már tapasztalatuk, akkor rájuk is bízhatjuk. Például ezt úgy tudjuk
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összekötni, hogy a felismert metszet lesz egy online kérdésben a válasz. Itt szintén

a kreativitásunk fogja megszabni a felhasználási lehetőségeket.

● Kémcső kísérletek: Rövid, gyorsan elvégezhető kémcső kísérleteket is beépíthetünk

ehhez a részhez, ilyen lehet például a fehérjék kimutatása, kicsapása is.

● Háromnézetű bogárnéző: Ez is jó kiegészítő lehet a hibrid szabadulószobához.

3.2 Milyen típusú órákon alkalmazható

Tapasztalataim alapján akkor működik jól egy szabadulószoba, ha már meglévő tudást

szeretnénk rendszerezni, ellenőrizni. Amikor egy tanórát felépítünk és óratervet készítünk,

akkor át kell gondolni azt, hogy az óra jellegét tekintve hova tartozik.

Óratípus alapján két csoportot tartok fontosnak megemlíteni: [2]

● Ismétlő-rendszerező (összefoglaló) óra

● Ellenőrző, értékelő óra (témazáró dolgozat)

Ezeken kívül több óratípust is meghatározhatunk, viszont számunkra ezek lesznek a

legfontosabbak. Nem tartom hasznosnak, ha egy szabadulószobát új tananyag bevezetésére

használunk, de nem zárom ki a lehetőségét. Ezeknek a játékoknak az egyik célja, hogy a

diákok motiváltak legyenek és készüljenek az órára. A fent említett két óratípusnál

érdemes néhány dolgot átgondolni.

Ellenőrző, értékelő óra (témazáró dolgozat):

Ha témazáró dolgozatként szeretnénk alkalmazni a szabadulószobánkat, akkor több

mindent érdemes figyelembe venni. Első körben azt kell kiválasztani, hogy engedjük-e a

csoportos megoldást vagy egyéni munka történik. Ha megengedjük, akkor a csoporton

belül mindenki ugyanazt a jegyet fogja-e kapni, ha nem, akkor hogyan tervezzük a

differenciálást? Következőleg átgondolandó az értékelés kialakítása. A szabadulószoba

felépítését tekintve itt most gondolkodhatunk akár lineáritásban is és meghatározhatjuk

például, hogy melyik dialaphoz milyen érdemjegy tartozik. Ha nincs linearitás és

bármilyen sorrendben haladhatnak a feladatokat tekintve, akkor az egyes feladatok után

kapnak egy meghatározott pontszámot és ez alapján állítunk fel a ponthatárokat.

Ismétlő-rendszerező (összefoglaló) óra:

Legtöbbször ilyen típusú órán alkalmazom az elkészített szabadulószobákat. Ilyenkor elég

a kezdeti és a végállapotot figyelni. Ezalatt azt értem, hogy elég abban mérni a

sikerességet, hogy kijutnak-e az adott csapatok vagy sem. Továbbá itt nem kell azon

gondolkodni, hogy érdemes-e egyéni feladatként kiadni. Még ilyenkor is benne van az

“izgalom faktor”, de ilyenkor az a megnyugtató gondolat, hogy nincs negatív
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visszacsatolás csak pozitív. Legtöbbször a kijutás élménye mellé ötöst ajánlok fel azoknak

a csapatoknak, akik az időkereten belül sikeresen teljesítették az adott küldetést.

3.3 Tanórán kívüli lehetőségek; szakkör, tudományos kiállítás (a virtuális- és hibrid

szabadulószobák alkalmazása)

Az előzőekben főleg egy 45 perces tanórai keretben gondolkodtunk. Viszont kár lenne

kihagyni azokat a lehetőségeket is ahol egy-egy ilyen elkészített anyagot szintén tudnánk

alkalmazni. Nézzük meg, hogy tanórán kívül milyen lehetőségeink vannak.

Szakkörök, laborgyakorlatok

Lehetőségünk van iskolai szakkörök keretein belül létrehozni ilyen szabadulószobákat.

Ilyenkor a témát tekintve lehet kisebb- nagyobb egységeket is feldolgozni, valamint olyan

témákat is feldolgozhatunk, amik nem feltétlenül képezik a tananyag részét. Mivel ilyen

keretek között nem feltétlenül csak 45 perc áll a rendelkezésünkre, akár bonyolultabb és

hosszabb feladatokat is kitalálhatunk. Hozzá kell tennem, hogy többek tapasztalata alapján,

maximum egy órás játékidőt érdemes választani. Ez az időkeret, amiben maradva a

játékosoknak kellő motivációjuk van a játék befejezéséhez. Továbbá, a

laborgyakorlatokban egy plusz elemként tud megjelenni, hiszen ott amúgy is tanulói

kísérletek, feladatok vannak előtérben így ott a hibrid megoldás nagyban játékosíthatja a

gyakorlatot.

Kiállítások, természettudományos napok

A legtöbb iskolában jellemzően megjelennek a tudományterületekkel kapcsolatos

tematikus napok. Ez lehet a Föld Napja, a Víz Napja, vagy egy általános

természettudományos nap. Az iskolában, ahol a gyakorlatomat végeztem, ezt

Természettudományos Bazárnak nevezik. De vannak iskolák, ahol különböző projektnapok

is megjelennek. Ilyenkor érdemes több munkacsoportnak is összedolgozni és ötletelni. Erre

nagyon jó megoldás lehet egy online vagy hibrid szabadulószoba közös létrehozása. Ha a

hibrid megoldást választjuk érdemes átgondolni, hogy amennyiben többször is végig

játszható a szabadulószoba a nap folyamán,, akkor minden nem virtuális térben elvégzendő

feladathoz van-e elég eszköz, alapanyag. Például, ha az egyik feladat a fehérje

kicsapásához kapcsolódik, akkor előzetesen meg kell nézni, hogy van-e elég CuSO4

(szilárd) , vagy tojásfehérje, ami a nap folyamán akár el is fogyhat. Az ehhez szükséges

eszközök az iskola felszereltségétől függően kötöttek. Hibrid szabadulószobáknak

feltehetően nagyobb terepe van a tanórán kívüli tevékenységeknél. Idő- és energia

befektetési szempontokat figyelembe véve is inkább ezekben az esetekben alkalmaznám.

Biológiából rengeteg ötletet tudunk meríteni laborgyakorlatokból a hibrid megoldás offline
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részéhez. Előzőekben olvashattunk néhány példáról, de biztos vagyok benne, hogy ahány

munkacsoport, annyi ötlet születhet még.

3.4 Egy óraterv bemutatása, véleményezése

Előzőekben megnéztük azt, hogy hogyan kell egy online szabadulószobát elkészíteni.

Eljutottunk addig a fázisig, hogy megkaptuk a kész linket (hivatkozást), ami alapján

játszható a játék és beilleszthető az óratervbe. Szeretnék bemutatni egy ilyen

szabadulószobához készített óratervezetet.

Ahogy fentebb is említettem, ezeknek a felhasználhatóságát nagyban segíti, ha feltüntetjük

azt, hogy milyen forrásokat használtunk az elkészítésnél. A téma megnevezésénél érdemes

a felölelt témákat is megnevezni és nem csak a szabadulószoba nevét megadni. Így más

kollégák is érteni fogják, hogy mi a téma.

Ahogy rátérünk a táblázatra láthatjuk, hogy magát a szabadulószobát egy tanórai keretek

között nem 45 percre terveztem, hanem 25 vagy a , nehézségtől és osztálytól függően 30

percre. Óratervezés szempontjából mindenképpen kell időt hagyni arra, hogy a diákoknak

pontos instrukciókat adjunk. Ha ez az első szabadulószoba, amit a gyerekekkel játszunk,

akkor erre érdemesebb több időt szánni. Ha már rutinosak, akkor is legyen erre fenntartott

időkeret. Amennyiben csoportbontásban tervezzük az órát , akkor előre érdemes

átgondolni a csapatokat, ezzel időt is nyerünk, de az erőviszonyokat is kiegyenlíthetjük.

Lehet látni, hogy erre a részre a történet felvezetésével együtt 10 percet terveztem, hiszen a

játékon belül is elolvashatják a történetet. Ennél a résznél az a cél, hogy az alaphelyzet

felvázolásával a hangulatot megteremtsük és rávezessük a diákokban arra, hogy mi is

szükséges a kijutáshoz. Ez azért fontos, mert például megemlíthetem az elején, hogy a

helyes kód beírása után a kórlap aláírásával jutnak ki teljesen a játékból. Ha nem

tisztázzuk,, hogy mit jelent a kód beírása illetve hogy mi a kórlap akkor ez kérdésként

maradhat bennük. Az óratervben is említem, hogy magát a visszaszámláló kivetítését és a

háttérzene beállítását érdemes előre még a szünetben megnyitni. Esetemben úgy történt a

technikai megvalósítás (ez teremtől, iskolától is függ), hogy projektorral kivetítettem a

tanári laptopról a visszaszámlálót (ez lehet például a YouTube-on talált időzítő), illetve

megnyitottam külön lapon a kívánt háttérzenét. Említettem a készítésnél, hogy a

Genially-n belül is tudunk hanganyagot használni, de én külön szoktam keresni ehhez egy

YouTube videót és azt hangfalon keresztül lejátszani. Azért tartom órán jobb megoldásnak

ezt a kivitelezést, mert ha több csapat több laptopról is játszik, akkor mindegyiken a saját

hang zavaró lehetne, mivel időben valószínűleg eltérne egyik a másiktól. Mit is jelent

pontosan, hogy a tanár csak játékmesteri szerepben van? Onnantól, hogy elindul a 25
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perces szabadulószoba a diákok egymásra számíthatnak. Egy csoportos

feladatmegoldáshoz hasonlóan itt ilyenkor a pedagógus egy külső támogatói, koordinálási

szerepet tölt be. Én itt meghatároztam, hogy játékmestehez a csapatoknak maximum két

segítségkérési lehetősége van. Erre hagyományos szabadulószobák esetében is lehetőség

van. Az első 10 percben érdemes körbejárni, hogy hol tartanak a csapatok, megfigyelni azt,

hogy milyen a csapaton belüli összhang, feladatmegosztás, illetve vizsgálni, hogy

mennyire könnyen kezelik a felületet. Mivel nagyon bele tudják élni magukat a játékba,

ezért érdemes az utolsó 10 percnél jelezni azt, hogy még mennyi idejük van hátra.

Eszközöket tekintve minden megtalálható az óratervben, a szabadulószoba részhez említett

papír és toll az arra szolgál, hogy a diákoknak legyen lehetősége azon ötletelni,

információkat feljegyezni. Az óraterv mellékletei között megtalálható minden általam

használt link. A magyarázó diákat én a Canvas felületén hoztam létre

(https://www.canva.com/). Lehetne Powerpointot is használni, de én a megoszthatóságot

vettem figyelembe, ezért erre esett a választásom. A játékból úgy jutottak ki végül a

diákok, ha a laptop képernyőjén az volt kiírva, hogy sikeres küldetés, valamint a kórlapot

sikeresen kitöltve átadták a játékmesternek. Amikor megtörtént az aláírás, akkor felírtam a

kijutási időt. Ebben az esetben nem volt különösebb jelentősége, hogy mennyivel

hamarabb jutott ki egy adott csapat. Ez inkább a csapatoknak volt fontos információ a

versengési szellem miatt. Látható, hogy az egész egy témazárót megelőző összefoglaló

óraként funkcionált és én ötössel jutalmaztam a kijutott csapatokat. Az óra utolsó 8

percében lehetősége van a csapatoknak visszajelezni. Véleményt mondhatnak a feladatok

nehézségéről, a csapaton belüli dinamikáról és a kivitelezésről is. Ilyenkor érdemes építő

jellegű, kritikát, akár ötleteket kérni, hiszen számukra ez a világ sokkal természetesebb.

Nekem ennél a résznél nagyon jó tapasztalataim vannak, mivel legtöbbször komolyan

vették a visszajelzésre való lehetőséget, ezzel is segítve az én további munkámat. Ezért

érdemes itt minimum 8 perccel számolni.
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Óraterv
A pedagógus neve: Boros Orsolya

Műveltségi terület: Ember és természet

Tantárgy: Biológia

Osztály: 8.c

Az óra témája: Keringés, immunrendszer szabadulószoba

Az óra cél- és feladatrendszere, a fejlesztendő attitűd, készségek, képességek, a

tanítandó ismeretek (fogalmak, szabályok stb.) és az elérendő fejlesztési szint,

tudásszint megnevezése:

Egymásra figyelés, megértés, kommunikáció fejlesztése

Különböző metszetek felismerése mikroszkópos képek alapján

Együttműködés fejlesztése

Logikai kapcsolatok felismerése az előzetesen tanult anyag részekkel

Rendszerben való gondolkodás fejlesztése

Ok-okozati összefüggések felismerése

Következtetések, általánosítások definiálása

Problémamegoldó, logikus gondolkodás fejlesztése

Az óra didaktikai feladatai:

● Meglévő és megtanított ismeretek rendszerezése közös gondolkodás és

szabadulószobában található feladatok útján.

Tantárgyi kapcsolatok: tantárgyon belül előzetes ismeretek: anyagszállítás

laborgyakorlat,

Felhasznált források:

� NAT 2020,

(https://magyarkozlony.hu/dokumentumok/3288b6548a740b9c8daf918a399a0bed1

985db0f/megtekintes ) (megtekintve 2023.03.27.)

kerettanterv a gimnáziumok 7–12. évfolyama számára

(https://www.oktatas.hu/kozneveles/kerettantervek/2020_nat/kerettanterv_gimn_7_

12_evf ), (megtekintve 2023.03.18.)

� tankönyvek: Eszterházy Károly Egyetem: Biológia- Egészségtan tankönyv 8.

(ISBN 978-963-436-114-5), 2017

Dátum: 2023.03.29.
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Időkeret Az óra menete

Nevelési-oktatási stratégia

Megjegyzések
Módszerek

Tanulói

munkaformák
Eszközök

2 perc
Jelentés (óra eleji
adminisztráció),

Megbeszélés Értő figyelem ppt, projektor, laptop Hiányzók beírása

10 perc

Csapatok megalkotása,
Történet felvezetése,

rövid instrukciók
kiadása, majd a
visszaszámláló

elindítása.

Tanári előadás Értő figyelem

melléklet 1(canva link)
melléklet 2

(visszaszámláló link )
melléklet 4 (háttérzene)

melléklet 5 (kórlap)
hangfal, laptop,

kivetítő,

Segítő diasort kivetítve az
alapszabályok

felvázolása, tippek adása
a játékhoz. Érdemes előre

megnyitni már ezeket
mielőtt bemegyünk a
terembe. Szabályok

bemutatás után elindítjuk
a visszaszámlálót és

innentől fogva csak egy
játékmesteri szerepet

töltök be.

25 perc Szabadulószoba Megbeszélés
Csoportos
kooperatív

munka

papír, toll
melléklet 3

(szabadulószoba link)
melléklet 6 (kórlap)

A szabaduló szobát a
diákok megnyitják és
innentől fogva saját

tempóban haladnak a
feladatok között.

8 perc
Órai munka értékelése,

megbeszélése,
visszajelzés lehetősége

Megbeszélés Kérdezz-felelek - -
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Mellékletek:

Melléklet 1:

Canva link:

https://www.canva.com/design/DAFeiO3xHyY/JwuDC8Ax3VH0X3BccNkCSA/view?utm
_content=DAFeiO3xHyY&utm_campaign=designshare&utm_medium=link&utm_source
=publishsharelink

Melléklet 2:

Visszaszámláló link:

https://www.youtube.com/watch?v=LNYm40RmRzs&ab_channel=OnlineAlarmKur

Melléklet 3:

Szabadulószoba link:
https://view.genial.ly/64207eda270f760012019778/interactive-content-keringesi-rendszer-
8c

Melléklet 4:

Háttérzene:
https://www.youtube.com/watch?v=RgkreAsPIwI&list=PL170TfEhZz--yYykJWP0w7Zfvf
qJQ_Pdw&ab_channel=FesliyanStudiosBackgroundMusic

Melléklet 5:

Szabadulószoba képi világa:
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Melléklet 6:

Kórlap:

Újpesti Könyves Kálmán Kórház
1043 Budapest, Tanoda tér 1,
telefonszám:(06 1) 369 3388

Kórlap
Orvos(ok) neve:

Vizsgálat ideje:

Betegség tünetei:

1.

2.

3.

4.

5.

6.

Lehetséges szövődmények:

1.

2.

3.

Betegség megnevezése magyarul:

Betegség megnevezése latinul:

Kezelése:

Kelt. Bp. 2023.03.29.

_____________________

Orvos aláírása
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3.4.1. Tanárok véleménye, tapasztalatai

Fontosnak tartom, az egymás közötti megosztást és ötletelést. Ezért én szívesen osztom

meg az elkészített anyagaimat más pedagógusokkal is. Ez a szabadulószobákra is érvényes.

Ennek köszönhetően az azonos évfolyamon tanító tanárok közül volt, aki élt azzal a

lehetőséggel, hogy kipróbáljon az általam készített szabadulószobák közül néhányat a saját

csoportjában. Előzetesen megnézhette azt az órámat, ahol én alkalmaztam az őt érdeklő

szabaduló szobát (a mellékletekben megtalálhatók az óratervek). Ezek alapján

megvalósíthatta azokat a saját osztályaiban.

Összességében nagyobb nyitottságot kapott az ötletem, mint amire először számítottam.

Számomra nagyon motiváló volt az, hogy az idősebb generáció is szeretne naprakészebb

lenni a módszerek tekintetében. Lehetőségem nyílt arra, hogy megnézzem, mások miként

valósítják meg az óraterveim alapján az általam elkészített szabadulószobákat.

Néhány visszajelzés pedagógusoktól (névtelenül):

“A gyerekek örömmel vesznek részt játékos feladatokban. A szabadulószoba nem idegen a

számukra. A keret, amelyben az összefoglaló órát tartottam tehát adott volt. Szinte észre

sem vették hogy a “hagyományos órai” számonkérések során alkalmazott feladat típusokat

(sorbarendezés, igaz-hamis, feleletválasztós…) oldanak meg.”

“Erre a típusú órákra sokkal sokkal szívesebben tanultak, motiválta őket a győzni akarás”

“A módszer segítségével az egész osztályt meg tudom mozgatni. A kooperatív munka adta

lehetőségek jobban kiaknázhatók. Azok a tanulók is szívesen részt vesznek a feladatok

megoldásában, akiknek a tantárgyi tudása (biológia) nem annyira jó. Az interaktív

környezetbe ágyazott feladatok megoldása számukra is motiváló. Az azonnali visszajelzés

és a hibajavítási lehetőség segíti őket.”

“A keret történetek, a sztorik tetszenek, humort lehet vinni az órákba.”

3.4.2. Diákok visszajelzései

A tanítási gyakorlatom alatt volt lehetőségem kísérletezni és több osztályban is kipróbálni

a különböző témákra készített szabadulószobákat. Ezek többsége online szabadulószoba

volt, mivel 45 perces keret között, összefoglaló vagy témazáró dolgozatként funkcionált.

Nekem is tanulási folyamat még ez a módszer. Az elkészítés dátumainak sorrendjében

visszanézve látni lehet, mennyit változtak nehézségben vagy logikai összetettségben az

egyes szabadulószobák. Minden szabadulószoba után lehetőség volt reflektálni a

kivitelezésre. A vissza jelzésekben szó volt arról, hogy tetszett a képi világ, mennyire

sikerült magát a történetet megelevenítenem, illetve magára a sztorira is lehetett reagálni.
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Visszajelezhettek továbbá a feladatok mennyiségére/ nehézségére, hiszen nem csak

tudásellenőrző feladatokat építettem be, hanem egyéb logikai játékok is nehezítik/

nehezítették a kijutást. A csapatok értékelik a saját közös munkájukat. Az így kapott

információk arra szolgálnak, hogy lássam a későbbiek során miben változtassak. Minden

visszajelzést igyekeztem mérlegelni és ezek alapján kigondolni a következő

szabadulószobát. Az ötletre (sztori), eddig minden osztályban pozitív visszajelzéseket

kaptam. Összefoglaló óraként kifejezetten szeretik a gyerekek.

Az első, 8. osztályba bevitt szabadulószobához azt a visszajelzést kaptam, hogy történethez

kapcsolódóan több feladatot is megoldottak volna. Megfogadva a tanácsukat a legutóbbi

szabadulószobánál, több feladatot kaptak. Meg is látszott az eredményen, percek döntöttek

arról, hogy kijut-e minden csapat. A történeteket eddig nagyon izgalmasnak találták.

Megjegyezték, hogy az összefoglalás, ilyen játékos formában történő elvégzése, nagyban

segítette őket a témazáróra való felkészülésben. További pozitívum, hogy a gyors kijutás

érdekében már sokkal hamarabb elkezdtek tanulni a szabadulószobára.

A szabadulószoba tényanyaghoz kapcsolódó feladatok olyan típusúak voltak, amivel a

témazáróban is találkozhatnak a tanulók (pl.: igaz-hamis, fogalom párosítás, sorba

rendezés stb.).

További visszajelzések a diákoktól (névtelenül):

“Annyira izgalmas volt, főleg, amikor egyből tudtam mi a jó megoldás.”

“Erre sokkal szívesebben tanultam, mert le akartam győzni a másik csapatot.”

“Huh, nem tudtam, hogy ilyen izgalmas is lehet egy összefoglaló óra.”

“Annyira jó, hogy nem csak feleléssel és dolgozattal szerezhetünk jegyet!”

“Annyira jó volt a háttérzene, olyan volt mintha tényleg ott lennénk.”

“Azt is megtanultam amire az volt írva, hogy nem kell a témazáróba, de hát úgy voltam

vele, hogy itt minél többet tudok annál hamarabb jutunk ki.”

3.5 Saját tapasztalatok, vélemény a szabadulószobák használatáról

Az online és a hibrid szabadulószobákkal kapcsolatos ötleteim visszanyúlnak egészen a

koronavírusos időkig. Gondolati szinten a módszertani óráimon kezdtem el ezzel először

foglalkozni. Később a rövid gyakorlatomon volt egy olyan időszak, ahol teljesen digitális

térben valósult meg az oktatás. Így kezdtem el ötletelni.

Első körben a megvalósítás teljesen digitális formában történt, a csapatok Zoom szobákban

végezték el a feladatokat. Mivel ekkoriban még nem gondoltam arra, hogy később

komolyabban akarok foglalkozni ezzel a technikával, az akkor elkészített online és hibrid
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szobáim sajnos már nincsenek meg. Az elmúlt időszakban sokat olvastam, kutakodtam a

témában, így rengeteget fejlődtem és rutinosodtam a szabadulószobák elkészítésében és

lebonyolításában. A következőkben az eltelt időszakban szerzett tapasztalataimról és

meglátásaimról számolok be.

Befektetett idő és energia mérlege

Kezdőként egy online vagy hibrid szabadulószoba elkészítési ideje, reálisan olyan két hét.

A gyakorlat megszerzésével, az idő rövidül, később már egy hét is elegendő lehet. Napi pár

óra befektetési idővel érdemes számolni, hiszen reálisan nézve, a pedagógus nem csak erre

az egy órára készül a héten, így van idő mindent alaposan átgondolni. Nekem eddig

kényelmesen másfél hét kellet egy-egy szabadulószoba elkészítésére. Első látásra biztosan

sok idő és energia befektetésnek tűnik, viszont a fentebb is olvasható visszajelzések is azt

támasztják alá, hogy megéri. Az elmúlt tanítási év során azt is megfigyeltem, hogy azok a

témakörök, amelyekhez készítettem szabadulószobát, ott osztály szinten jobb eredmények

születtek a dolgozatokban. A megtanult tananyag sokkal jobban rögzült a diákokban,

később más témaköröknél is vissza tudtak idézni információkat a korábbi részekből. A

tanulók többször is jelezték, hogy plusz információknak is utána néztek a témával

kapcsolatban.Azt látom, hogy a gamifikáció mechanizmusai teljesülnek. A motiváció a

tanulókban sokkal nagyobb, mintha csak egy dolgozat jó megírása lenne a tét.

Esetleges buktatók

Fontos, hogy rugalmasan kezeljük a csoportbeosztást, hiszen, hiányozhatnak a gyerekek,

de ezt minden csoportos feladatnál számításba kell venni. Legalább egyszer mi is játsszuk

végig a játékot, hogy lássuk minden megfelelően működik. Ha még kezdők vagyunk a

létrehozásában, érdemes egy másik pedagógusnak is kipróbálni a játékot. Mivel mi tudjuk,

hogy mire gondoltunk egy-egy kérdésnél, de nem biztos, hogy a kollégák vagy akár a

gyerekek is ugyanarra gondolnak. Igaz, hogy az aktuális (éppen tanult) témakörben

gondolkodnak leginkább a gyerekek, még sem vezérelt kérdések vannak. Az él a fejükben,

hogy bármit kérdezhetnek, ezért a kérdésfeltevéseket nagyon át kell gondolni. Egy ilyen

óra előtt mindig mérjük fel a terem adta lehetőségeket (vetítés, laptop, internet stb.),

szükség esetén cseréljünk olyan teremre, ahol teljesülnek az óratervben felsorolt feltételek.

Logikai nehézség

Többnyire az a tapasztaltam, hogy a mai fiatalok számára már természetesek az ilyen

típusú játékok. Sokkal összetettebb és bonyolultabb problémákat is meg tudnak oldani

egy-egy játék során, mint ahogy azt első körben gondolnánk. Az első 8. osztályba készített

szabadulószobámban nagyon oda figyeltem arra, hogy kevesebb logikai, a történetet
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színesítő mellékfeladat legyen (pl.: tettest társak kitalálása, apró nyomok mentén,

dalszöveg alapján madár felismerés). A visszajelzések alapján rájöttem, hogy bátran lehet

náluk is alkalmazni több logikai, a történetet színesítő mellékfeladatot. Eddig inkább csak

9. évfolyamtól alkalmaztam ezeket az eszközöket. A későbbi megvalósítás is ezt igazolta

vissza.

Évfolyamok közötti differenciálás

A fentebb említett tapasztalatok alapján, nem feltétlenül kell nagyobb differenciálásban

gondolkodni. Természetesen a témakörök mások, így a feladatok ezen része más. Viszont a

játék logikai elemeit tekintve egészen egységesek az eredmények. Inkább akkor van

nagyobb eltérés, ha egy adott csapatban senki sem játszik internetes játékkal (erre még nem

nagyon volt példa). Mindig akad a csapatban olyan ember (és valószínűleg ez lesz a

későbbiekben a normális), aki pontosan tudja, hogyan kell gondolkodni egy ilyen játékban.

Változtatási javaslatok

Azt gondolom, hogy rengeteg lehetőség van még ebben a módszerben. Mivel még én is

próbálgatom az újabb és újabb ötleteim megvalósítását, biztos vagyok benne, hogy még

sok minden fog változni az elkövetkezendő években. Van már néhány olyan meglátásom,

ami arra késztet, hogy a közeljövőben másképp tervezzek. Az első és legtöbb változást

hozó elképzelésem az az, hogy ezeket a produktumokat nem egyedül készítem el, hanem

más pedagógusokkal közösen. A későbbiekben érdemes a gondolattérképet is csatolni az

óratervhez, vagy egy leegyszerűsített vázlatot azzal kapcsolatban, hogy melyik szobában

hány feladat van és azokhoz milyen információk tartoznak. Amíg számomra egyértelmű,

addig ez nem biztos, hogy más pedagógusoknak is az, amennyiben alkalmazni kívánnak

egy ilyet az órán.

4. Összefoglalás
A bevezetésben is említettem, hogy a mai gyerekek gondolkodása megköveteli a

folyamatos innovációt. A digitális oktatás adta lehetőségeknek köszönhetően a

kreativitásunk szab határt annak, hogy mit hozunk ki a jövőben a már létező (és újonnan

előkerülő) lehetőségekből.

Fontosnak tartom ledönteni azt a tévhitet, hogy a “játék” iskolán kívüli tevékenység.

Remélem az olvasóban sikerült megerősíteni azt a gondolatot, hogy a megfelelő folyamat

játékosításával a diákok motivációja és ennek hatására a teljesítménye, tanuláshoz való

hozzáállása is nagyban növelhető. Láthatjuk, hogy szinte az összes kulcskompetenciát

59



fejleszthetik a szabadulószobák segítségével a diákok.[1] Továbbá belátható, hogy a

gyerekek igénylik és szeretik ezeket az új ötleteket. Tapasztaltam, hogy az idősebb

kollégák is szívesen részt vesznek az ehhez hasonló új módszerek kipróbálásában. Ennek

az elősegítéséhez több ilyen produktumra lenne szükség.

A szabadulószobák leginkább összefoglaló órán, illetve számonkérés során alkalmazhatók.

A szabadulószobákat tanórai keretek között 182 diák próbálta ki, tanórán kívüli

tevékenység során (Tudományos Bazár) 252 fő. Többségében pozitív visszajelzéseket

kaptam (lásd fent 3.4.1., 3.4.2. fejezet).

Az iskolák nagy része ma már rendelkezik digitális ötletek kivitelezéséhez szükséges

laptop és internetkapcsolattal.

Remélem, hogy az általam készített anyagok használatához mások is kedvet kapnak. Az

elkészítési menetet elolvasva remélem lesz, aki veszi a bátorságot, hogy maga is készítsen

hasonló tartalmakat. Akinek esetleg további ötletekre lenne szüksége az elkészítéshez az

említett YouTube videóból tud még meríteni.[12]

További céljaim között szerepel, hogy a későbbiekben készüljön egy olyan online felület,

ahol helyet kaphatnak a hasonló virtuális- vagy hibrid szabadulószobák kész óratervei.

Ezeket évfolyamra és témakörökre is lehessen keresni. Továbbá, már a bevezetésben is

említettem azt az elképzelést miszerint ezek létrehozásán ne egy-két ember, hanem

munkacsoportok dolgozzanak.

5. Köszönetnyilvánítás
Szeretném megköszönni Dr. Kriska Györgynek, hogy témavezetőmként ötleteimet

megbeszélve segített megtalálni a hozzám legközelebb álló szakdolgozat témát. Ez a

terület nagyon közel áll a szívemhez és régóta terveztem, hogy összegzem a

tapasztalataimat, gondolataimat ezzel kapcsolatban és megosztom másokkal. Hálás vagyok

a rengeteg segítségért, észrevételért és a türelemért. Továbbá hálával tartozom Frontóné

Szigeti Zsuzsannának, aki elvállalta, hogy külső konzulensként segíti a dolgozatom

elkészülését.

Illetve nagyon hálás vagyok a családomnak és a barátaimnak, akik ebben az időszakban

extra támogatást nyújtottak és motiváltak.
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6. Mellékletek
Melléklet 1 - Sejtek, szövetek 8. osztály

Óraterv

A pedagógus neve: Boros Orsolya
Műveltségi terület: Ember és természet
Tantárgy: Biológia
Osztály: 8.c
Az óra témája: Sejtek szövetek, Szabadulószoba
Az óra cél- és feladatrendszere, a fejlesztendő attitűd, készségek, képességek, a
tanítandó ismeretek (fogalmak, szabályok stb.) és az elérendő fejlesztési szint,
tudásszint megnevezése:

Egymásra figyelés, megértés, kommunikáció fejlesztése,
Különböző metszetek felismerése mikroszkópos képek alapján
Együttműködés fejlesztése,
Logikai kapcsolatok felismerése az előzetesen tanult anyag részekkel
Rendszerben való gondolkodás fejlesztése
Ok-okozati összefüggések felismerése. 
Következtetések, általánosítások definiálása.
Problémamegoldó, logikus gondolkodás fejlesztése.
Legyenek képesek a tanulók belátni, hogy a természetben egységesség uralkodik a
különböző anyagok szerepét, feladatát illetően.

Az óra didaktikai feladatai:
● Meglévő és megtanított ismeretek rendszerezése közös gondolkodás és

szabadulószobában található feladatok útján.
Tantárgyi kapcsolatok: tantárgyon belül előzetes ismeretek: sejtek anyagcsere,
szövetek laborgyakorlat

Felhasznált források:
� NAT 2020,

(https://magyarkozlony.hu/dokumentumok/3288b6548a740b9c8daf918a399a0bed1
985db0f/megtekintes ) (megtekintve 2022.10.27.)
kerettanterv a gimnáziumok 7–12. évfolyama számára
(https://www.oktatas.hu/kozneveles/kerettantervek/2020_nat/kerettanterv_gimn_7_
12_evf ), (megtekintve 2022.10.27.)

� tankönyvek: Eszterházy Károly Egyetem, Biológia- Egészségtan tankönyv 8.,
2017( https://www.tankonyvkatalogus.hu/pdf/FI-505030801_1__teljes.pdf) (Utolsó
megtekintés: 2023.04.18.)

� Szabadulószobához használt weboldal: https://www.genially.com/

Dátum: 2022.11.16.
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Időkeret Az óra menete

Nevelési-oktatási stratégia

Megjegyzések
Módszerek

Tanulói

munkaformák
Eszközök

2 perc
Jelentés (óra eleji
adminisztráció),

Megbeszélés Értő figyelem ppt, projektor, laptop Hiányzók beírása

8 perc

Csapatok megalkotása,
Történet felvezetése, rövid
instrukciók kiadása, majd
visszaszámláló elindítása

Tanári
előadás

Értő figyelem

melléklet 1 (canva
link)

melléklet 2
(visszaszámláló link )

hangfal, laptop,
kivetítő,

melléklet 4
(háttérzene)
melléklet 5 (képi
világ)

Segítő diasort kivetítve az
alapszabályok felvázolása,

tippek adása a játékhoz.
Érdemes előre megnyitni már
ezeket mielőtt bemegyünk a

terembe. Szabályok bemutatás
után elindítjuk a

visszaszámlálót és innentől
fogva csak egy játékmesteri

szerepet töltök be.

30 perc Szabadulószoba Megbeszélés
Csoportos
kooperatív

munka

melléklet 3
(szabadulószoba link)

A szabadulószobát a diákok
megnyitják és innentől fogva

saját tempóban haladnak a
feladatok között.

5 perc
Órai munka értékelése,

megbeszélése
Tanári
előadás

Értő figyelem

62



Mellékletek:

Melléklet 1:

Canva link:
https://www.canva.com/design/DAEbA-DXKTc/SKRQtPD32uHZfhD6RCDf6w/view#1

Melléklet 2:

Visszaszámláló link:
https://www.youtube.com/watch?v=LNYm40RmRzs&ab_channel=OnlineAlarmKur

Melléklet 3:

Szabadulószoba link:
https://view.genial.ly/637406e8dff1ec001a6f9817/interactive-content-szabaduloszoba-8c

Melléklet 4:

Háttérzene:
https://www.youtube.com/watch?v=b0bRw1faiws&ab_channel=FesliyanStudiosBackgrou
ndMusic

Melléklet 5

Szabadulószoba képi világa:
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Melléklet 2 - Állatrendszertan 9. osztály

Óraterv

A pedagógus neve: Boros Orsolya
Műveltségi terület: Ember és természet
Tantárgy: Biológia
Osztály: 9.c
Az óra témája: Állatrendszertan, Szabadulószoba
Az óra cél- és feladatrendszere, a fejlesztendő attitűd, készségek, képességek, a
tanítandó ismeretek (fogalmak, szabályok stb.) és az elérendő fejlesztési szint,
tudásszint megnevezése:

Egymásra figyelés, megértés, kommunikáció fejlesztése
Együttműködés fejlesztése
Logikai kapcsolatok felismerése az előzetesen tanult anyag részekkel
Rendszerben való gondolkodás fejlesztése
Ok-okozati összefüggések felismerése 
Következtetések, általánosítások definiálása
Problémamegoldó, logikus gondolkodás fejlesztése
Legyenek képesek a tanulók belátni, hogy a természetben egységesség uralkodik a
különböző anyagok szerepét, feladatát illetően

Az óra didaktikai feladatai:
● Tanult tananyag szabadulószobában való feldolgozása, tudásuk ellenőrzése

Tantárgyi kapcsolatok: tantárgyon belül előzetes ismeretek: szövetek, állatvilág 7.
osztály,
Felhasznált források:

� NAT 2020,
(https://magyarkozlony.hu/dokumentumok/3288b6548a740b9c8daf918a399a0bed1
985db0f/megtekintes) (megtekintve 2022.11.06.)
kerettanterv a gimnáziumok 9–12. évfolyama számára
(https://www.oktatas.hu/kozneveles/kerettantervek/2020_nat/kerettanterv_gimn_9_
12_evf ), (megtekintve 2022.11.06.)

� tankönyvek: Dr.Szerényi Gábor:Biológia tankönyv 9-10 I. kötet (OH-BIO910TB)
Oktatási Hivatal 2021
Szabadulószobához használt weboldal: https://www.genially.com/

Dátum: 2022.12.08.
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Időkeret Az óra menete

Nevelési-oktatási stratégia

Megjegyzések
Módszerek

Tanulói

munkaformák
Eszközök

2 perc
Jelentés (óra eleji
adminisztráció),

Megbeszélés Értő figyelem ppt, projektor, laptop Hiányzók beírása

13 perc

Csapatok megalkotása,
Történet felvezetése, rövid
instrukciók kiadása, majd
visszaszámláló elindítása

Tanári előadás Értő figyelem

melléklet 1 (canva link)
melléklet 2

(visszaszámláló link )
hangfal, laptop, kivetítő,

melléklet 4 (háttérzene)
Melléklet 5 (képi világ)

Segítő diasort kivetítve az
alapszabályok felvázolása, tippek
adása a játékhoz. Érdemes előre

megnyitni már ezeket mielőtt
bemegyünk a terembe. Szabályok

bemutatás után elindítjuk a
visszaszámlálót és innentől fogva

csak egy játékmesteri szerepet töltök
be.

25 perc Szabadulószoba Megbeszélés
Csoportos
kooperatív

munka

melléklet 3
(szabadulószoba link)

A szabadulószobát a diákok
megnyitják és innentől fogva saját

tempóban haladnak a feladatok
között.

5 perc
Órai munka értékelése,

megbeszélése
Tanári előadás Értő figyelem
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Mellékletek:

Melléklet 1:

Canva link:
https://www.canva.com/design/DAFUIRe7iXw/kZYTyTzUVjnD-PObZfX_nw/edit?utm_c
ontent=DAFUIRe7iXw&utm_campaign=designshare&utm_medium=link2&utm_source=s
harebutton

Melléklet 2:

Visszaszámláló link:
https://www.youtube.com/watch?v=LNYm40RmRzs&ab_channel=OnlineAlarmKur

Melléklet 3:

Szabadulószoba link:

https://view.genial.ly/63911107fb446a00120d981b/interactive-content-horror-escape-room

Melléklet 4:

Háttérzene:

https://www.youtube.com/watch?v=wFK3AGhjKmc&t=1024s

Melléklet 5

Szabadulószoba képi világa:
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Melléklet 3 - Keringés, immunrendszer 8. osztály

Óraterv
A pedagógus neve: Boros Orsolya

Műveltségi terület: Ember és természet

Tantárgy: Biológia

Osztály: 8.c

Az óra témája: Keringés, immunrendszer szabadulószoba

Az óra cél- és feladatrendszere, a fejlesztendő attitűd, készségek, képességek, a

tanítandó ismeretek (fogalmak, szabályok stb.) és az elérendő fejlesztési szint,

tudásszint megnevezése:

Egymásra figyelés, megértés, kommunikáció fejlesztése

Különböző metszetek felismerése mikroszkópos képek alapján

Együttműködés fejlesztése

Logikai kapcsolatok felismerése az előzetesen tanult anyag részekkel

Rendszerben való gondolkodás fejlesztése

Ok-okozati összefüggések felismerése

Következtetések, általánosítások definiálása

Problémamegoldó, logikus gondolkodás fejlesztése

Az óra didaktikai feladatai:

● Meglévő és megtanított ismeretek rendszerezése közös gondolkodás és

szabadulószobában található feladatok útján.

Tantárgyi kapcsolatok: tantárgyon belül előzetes ismeretek: anyagszállítás

laborgyakorlat,

Felhasznált források:

� NAT 2020,

(https://magyarkozlony.hu/dokumentumok/3288b6548a740b9c8daf918a399a0bed1

985db0f/megtekintes ) (megtekintve 2023.03.27.)

kerettanterv a gimnáziumok 7–12. évfolyama számára

(https://www.oktatas.hu/kozneveles/kerettantervek/2020_nat/kerettanterv_gimn_7_

12_evf ), (megtekintve 2023.03.18.)

� tankönyvek: Eszterházy Károly Egyetem: Biológia- Egészségtan tankönyv 8.

(ISBN 978-963-436-114-5), 2017

Dátum: 2023.03.29.
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Időkeret Az óra menete

Nevelési-oktatási stratégia

Megjegyzések
Módszerek

Tanulói

munkaformák
Eszközök

2 perc
Jelentés (óra eleji
adminisztráció),

Megbeszélés Értő figyelem ppt, projektor, laptop Hiányzók beírása

10 perc

Csapatok megalkotása,
Történet felvezetése, rövid
instrukciók kiadása, majd

a visszaszámláló
elindítása.

Tanári előadás Értő figyelem

melléklet 1(canva link)
melléklet 2

(visszaszámláló link )
melléklet 4 (háttérzene)

melléklet 5 (kórlap)
hangfal, laptop, kivetítő,

Segítő diasort kivetítve az
alapszabályok felvázolása, tippek
adása a játékhoz. Érdemes előre

megnyitni már ezeket mielőtt
bemegyünk a terembe. Szabályok

bemutatás után elindítjuk a
visszaszámlálót és innentől fogva

csak egy játékmesteri szerepet töltök
be.

25 perc Szabadulószoba Megbeszélés
Csoportos
kooperatív

munka

papír, toll
melléklet 3

(szabadulószoba link)
melléklet 6 (kórlap)

A szabaduló szobát a diákok
megnyitják és innentől fogva saját

tempóban haladnak a feladatok
között.

8 perc
Órai munka értékelése,

megbeszélése, visszajelzés
lehetősége

Megbeszélés Kérdezz-felelek - -
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Mellékletek:

Melléklet 1:

Canva link:

https://www.canva.com/design/DAFeiO3xHyY/JwuDC8Ax3VH0X3BccNkCSA/view?utm
_content=DAFeiO3xHyY&utm_campaign=designshare&utm_medium=link&utm_source
=publishsharelink

Melléklet 2:

Visszaszámláló link:

https://www.youtube.com/watch?v=LNYm40RmRzs&ab_channel=OnlineAlarmKur

Melléklet 3:

Szabadulószoba link:
https://view.genial.ly/64207eda270f760012019778/interactive-content-keringesi-rendszer-
8c

Melléklet 4:

Háttérzene:
https://www.youtube.com/watch?v=RgkreAsPIwI&list=PL170TfEhZz--yYykJWP0w7Zfvf
qJQ_Pdw&ab_channel=FesliyanStudiosBackgroundMusic

Melléklet 5:

Szabadulószoba képi világa:
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Melléklet 6:

Kórlap:

Újpesti Könyves Kálmán Kórház
1043 Budapest, Tanoda tér 1,
telefonszám:(06 1) 369 3388

Kórlap
Orvos(ok) neve:

Vizsgálat ideje:

Betegség tünetei:

1.

2.

3.

4.

5.

6.

Lehetséges szövődmények:

1.

2.

3.

Betegség megnevezése magyarul:

Betegség megnevezése latinul:

Kezelése:

Kelt. Bp. 2023.03.29.

_____________________

Orvos aláírása
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Melléklet 4 - Genially-ban készült szabadulószobák elérhetősége

1. Sejtek szövetek 8. osztály link:

https://view.genial.ly/637406e8dff1ec001a6f9817/interactive-content-szabaduloszoba-8c

2. Állatrendszertan 9. osztály link:

https://view.genial.ly/63911107fb446a00120d981b/interactive-content-horror-escape-room

3. Keringés, immunrendszer 8. osztály link:
https://view.genial.ly/64207eda270f760012019778/interactive-content-keringesi-rendszer-
8c
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