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A játékalapú tanulás egyre népszerűbbé válik az oktatás területén, mivel a játékos elemek segítik a 
hatékony tanulást, biztosítják a motivációt, és fokozzák a tanulás élményét.

A szabadulószobákat (Escape Room) elsősorban kereskedelmi, szórakoztató célokra fejlesztették 
ki, viszont a pedagógusok gyorsan felismerték az oktatásban alkalmazható előnyeiket. Az oktatási 
célú szabadulószobának az egyik pozitívuma a tanulói motiváció növelése a tananyag elsajátítása 
érdekében. Eközben a puha készségek fejlesztése is elengedhetetlen a módszer alkalmazása során. 
A szabadulószoba-játék számos képesség fejlesztésére alkalmas, mint például a kollaboráció, a 
kommunikáció, a megfigyelés, a logika, a kritikus gondolkodás, a problémamegoldás, a kreativitás, 
a tudás alkalmazása, az időkerettel való boldogulás stb.

Kutatásunk során egy saját fejlesztésű szabadidős, oktatási célú szabadulószoba-játékban 
vettek részt a szabadkai Magyar Tannyelvű Tanítóképző Kar hallgatói, azzal a céllal, hogy 
megfigyeljük és felmérjük a résztvevők kollaboratív problémamegoldó kompetenciáinak szintjét. 
Tanulmányunkban ennek folyamatát ismertetjük.

Kulcsszavak: szabadulószoba, kollaboratív problémamegoldás, játékos tanulás, puha 
készségek

Game-based learning is becoming increasingly popular in education as elements of the game help in ef-
fective learning, provide motivation, and improve the learning experience.

Escape rooms were developed primarily for commercial, entertainment purposes, but educators 
quickly became aware of their educational benefits. One of the positive aspects of the escape room for 
educational purposes is the increase of students’ motivation in order to master the curriculum, while the 
development of soft skills is also essential during the application of this method. The game is suitable 
for the development of many skills, such as collaboration, communication, logical and critical thinking, 
observation, problem solving, creativity, application of knowledge, time management.

During our research, the students of the Hungarian-language Teacher Faculty in Subotica took part 
in a self-developed training escape room for educational purposes, with the aim of observing and evalu-
ating the level of collaborative problem-solving skills of the participants. In our study, we describe this 
process.

Keywords: escape room, collaborative problem-solving, game-based learning, soft skills

Učenje zasnovano na igri postaje sve popularnije u oblasti obrazovanja, jer elementi igre podržavaju 
efikasno učenje, osiguravaju motivaciju i poboljšavaju iskustvo učenja.

Sobe za bekstvo (Escape Room) su prvenstveno razvijene u komercijalne i zabavne svrhe, ali su na-
stavnici brzo otkrili njihove prednosti u oblasti obrazovanja. Sobe bekstva, primenjene u obrazovne svr-
he, pozitivno utiču na motivaciju učenika za savladavanje nastavnog gradiva, pri čemu je razvoj mekih 
veština neizostavan tokom primene metode. Igra sobe bekstva je primenjiva za razvoj mnogih veština, 
kao što su kolaboracija, komunikacija, logičko i kritičko mišljenje, zapažanje, rešavanje problema, krea-
tivnost, primena znanja, upravljanje vremenom.

Tokom istraživanja, studenti Učiteljskog fakulteta na mađarskom nastavnom jeziku u Subotici uče-
stvovali su u obrazovnoj sobi bekstva kreiranoj od strane autora, sa ciljem posmatranja i procene nivoa 
kompetencije kolaboratinog rešavanja problema učesnika. U našoj studiji opisujemo ovaj proces.

Ključne reči: soba bekstva, kolaborativno rešavanje problema, učenje kroz igru, meke veštine
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1. BEVEZETŐ

A gyors társadalmi változások következtében – a problémák megoldásához, a tudáson túl – 
olyan kompetenciákkal kell rendelkezniük az egyéneknek, melyek könnyen alkalmazhatók 
más szituációkban. A kompetenciák valójában a tudás, a képességek, az attitűdök egységét 
képezik, amelyekkel mindenkinek rendelkeznie kell. A kulcskompetenciák lényegesek, hi-
szen az élethosszig tartó tanulás alapját képezik (Lannert és Holb, 2021; Wadmin, 2009).

A kulcskompetenciák közé sorolandók: a kommunikáció, a kritikai és strukturált gon-
dolkodás, problémamegoldás, döntéshozatal, kreativitás, kollaboráció, tárgyalási készsé-
gek, önigazgatás, időgazdálkodás, konfliktuskezelés, kulturális tudatosság, felelősség, az 
illem és a jó modor, az udvariasság, az önbecsülés, az integritás/őszinteség, az empátia, 
az etikus munkavégzés, a projektmenedzsment, az üzleti menedzsment, és ezzel koránt 
sincs vége a listának (Caena és Punie, 2019). A kulcskompetenciák átvihető kompetenciák 
(transferable skill), azaz egyik helyzetről átvihetők egy másikra, így számos szituációban 
és kontextusban alkalmazhatók (Lannert és Holb, 2021; OECD, 2016: 16). Ezen kompeten-
ciákra lényeges összpontosítani, mivel a felsőoktatásban a hallgatók munkaerőpiaci elvá-
rásokra való felkészültségének gyakorlati előnyei összefüggésben vannak a kollaboratív 
problémamegoldás előnyeivel. Emellett többfunkciósak, ami azt jelenti, hogy különféle 
célok elérésének érdekében, azaz különböző problémák és feladatok megoldására alkal-
mazhatók (Lannert és Holb, 2021). Az élet során nyújtott megfelelő egyéni teljesítmény-
nek, a munkának és a későbbi tanulásnak az előfeltételei (Lannert és Holb, 2021; Wadmin, 
2009). A 21. században kihagyhatatlan a kollaboráció és a hatékony problémamegoldás 
képessége, hiszen a mindennapi élet, az iskola és a munka szempontjából alapvető kom-
petenciának számít.
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2. A KOLLABORATÍV TANULÁSI KÖRNYEZET
ÉS A PROBLÉMAMEGOLDÁS KAPCSOLATA

A kollaboratív tanulási környezetek ko z̈o s̈ sajat́ossaǵa, hogy nem egy jo ĺ ko r̈u ̈lhataŕolt 
tananyag megtanulaśaŕa szolgálnak, hanem arra, hogy egy-egy teḿav́al kapcsolatban 
ko z̈o s̈ kutataś eś kommunikaćio ́ rev́eń a hallgatók maguk konstruálják meg tudaśukat. A 
tanaŕ ebben a folyamatban inkább facilitátor, nem irańyi t́o.́ „A keśzseǵek, kompetencia ḱ 
fejleszteśe ́ben nagyon nagy szerepe van ezeknek az eszko z̈o ̈knek, mert autentikus 
e ĺethelyzeteket teremtenek, és felkeśzi t́enek a vaŕhato ́ munkahelyi ko r̈u ̈lmeńyekre eś 
feladatokra is” (Hunya, 2005: 67).

A ‘kollaboratív’ szót a nemzetközi szakirodalom gyakran szinonimaként használja 
a csoportos és kooperatív munkának vagy tanulásnak, illetve a problémamegoldásnak a 
megnevezésére (Pásztor-Kovács, 2015). A kooperáció alkalmával az egyének dolgozhatnak 
közös vagy egyéni célért, amelyet oly módon érhetnek el, hogy mindenki külön dolgozik, 
és a tevékenység befejeztével megosztja a többi résztvevővel a megszerzett tudását, viszont 
kollaborációról akkor beszélünk, ha a résztvevők együttműködnek, egymás ötleteiből me-
rítenek ihletet, közös cél vezérli őket, az ismeretszerzés pedig a csoport szintjén valósul 
meg (Kertesz, 2015).

Miǵ a kooperaćio ́ sorań a „kiosztott szerepek” állandóak a tanulaśi folyamat vége íg, 
addig a kollaboraćio ́ sorań a szerepek akaŕ rövid időegységenként is változhatnak, atto ĺ 
fu g̈go e̋n, hogy ki milyen tudaśelemmel jaŕulhat hozza ́ az adott munkafolyamathoz 
(Dillenbourg, 1999). Az együttműködő tanulás során a csoport minden tagja felelős a cso-
port egészének sikeréért, de azon belül az egyéni sikeréért is. Már az oktatás kezdeti sza-
kaszában érdemes kiaknázni az együttműködésen alapuló tanulás és nevelés lehetőségét 
(Kovács et al., 2020).

A kollaborati v́ tanulaś értéke egyrészt az, hogy az egyeń tanulási folyamatat́ segi t́i a 
tanulo ḱo z̈o s̈seǵben to r̈teńo ̋ egyu ẗtmu ̋ko ̈dés, másrészt maga a kollaborati v́ tudaśeṕi t́eś, 
amelynek eredmeńyekeńt a csoport eś az egyeń a ĺtal birtokolt ko z̈o s̈ tudaś létrejo n̈ 
(Dorner, 2007). Dorner állítása alapján a szaḿi t́oǵeṕpel segi t́ett kollaborati v́ tanulaśi 
ko r̈nyezetnek taḿogatnia kell a kollaboraćiot́, facilita ĺnia kell a tanulóközösség diskurzu-
sát, valamint a szocia ĺis jelenle t́et, a tudáseṕi t́eśt, a tudaśmenedzseleśt eś a metakognićiot́ 
(Dorner, 2007). 

A problémamegoldás szorosan kapcsolódik a kollaboráción alapuló tanulási megkö-
zelítéshez (Willingham, 2007). A problémamegoldás valójában azt az utat jelenti, amelyen 
eljutunk annak a megoldásáig. A problémamegoldó gondolkodás az egyik legnehezebben 
fejleszthető terület. Pólya György (1887–1985) matematikus, akinek máig is követjük a 
modelljét, 1945-ben írta A gondolkodás iskoláját, melyben megfogalmazta a matematikai 
probléma megoldásának négy lépését, melyet mind a mai napig alkalmazunk. Ezek pedig:
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1. Értsd meg a problémát.
2. Készíts tervet a probléma megoldására.
3. Hajtsd végre a tervedet.
4. Ellenőrizd az eredményt, és gondold át, hogyan lehetne javítani rajta (Pólya, 2000).
Véleményünk szerint az iskolarendszer egyik hiányossága, hogy nem eléggé fejleszti 

a gyermekek gondolkodását. Viszonylag kevés olyan tevékenység van az iskolában, amely 
fejlesztené a gondolkodást, és emiatt a későbbiekben, illetve egyetemi tanulmányaik során 
is sok nehézségbe ütköznek a tanulók/hallgatók. 

Ha a problémamegoldó gondolkodás fejlesztését tűzzük ki célul, akkor a felmerülő 
problémákat az osztályközösség aktív együttműködésével kell megoldanunk, amelyben 
a tanulók között kialakuló párbeszédnek (érvelés, kérdés, cáfolat, vita) óriási jelentősé-
ge van. Mindezek eredményesen járulhatnak hozzá az egyszerűbb kognitív képességek és 
kognitív komponensek fejlődéséhez, s így a magasabb rendű gondolkodás fejlődésének az 
alapját képezik (Tóth, 2016). A problémamegoldó kompetencia az egyén azon képessége, 
hogy kognitív eljárásokat alkalmazni tudjon valós, több tudományterületet érintő, komp-
lex feladatok megoldásakor, amikor a megoldás menete nem egyértelmű, és az alkalmazott 
ismeretek nem egy tudományterületről származnak (Somfai, 2006).

Az oktatás jelentős feladata a diákok problémamegoldó képességének fejlesztése, így 
mindent meg is kell tenni annak érdekében. Munkánk során a problémamegoldó képesség 
fejlesztésének lehetőségét játékalapú, kollaboratív tanulási környezetben vizsgáljuk.

3. A JÁTÉKOSÍTÁS FONTOSSÁGA AZ OKTATÁSBAN

Az oktatásban hasznos azokat az erőforrásokat kiaknázni, amelyek mind az egyén, 
mind a közösség számára egyaránt jótékony hatással bírnak, mint például a felszabadulás 
élménye és a hit önmagunkban (Bősze és Devosa, 2021). Az ember ösztönösen szereti a já-
tékos közeget meghatározó motivációs elemeket, így az újszerű feladatokat, az ismeretlen 
területek felfedezését, a kihívásokat jelentő izgalmas kalandokat, a kreativitás lehetőségeit, 
illetve a flow-élményt, a tevékenység örömét magát (Fromann és Damsa, 2016). A játékosí-
tás azonban nem azonos a játékok segítségével történő tanítással (Szabó, 2015). 

Az oktatás megújításának egyik lehetséges útját a játékalapú oktatás különböző formá-
inak alkalmazása jelentheti. A játékalapú tanulási környezet lehetővé teszi, hogy a tanulók 
együttműködjenek. Olyan szintű kihívást jelent ez, ami motiválja a tanulási folyamatot, 
és egy kerettörténetet biztosít, amely a hallgatókat/tanulókat aktív részvételre ösztönzi.

Huzinga (idézi Bősze és Devosa, 2021) véleménye szerint a játék a pedagógiai módszer-
tan meghatározó eleme. Olyan cselekvést vagy foglalkozást értünk a játék fogalma alatt, 
amely szabadon, önkéntesen választott, meghatározott időben és térben zajlik, bizonyos 
szabályok szerint. Valójában olyan keretet biztosít, melynek célja lehet öröm és feszültség 
érzése egyaránt, de legfőképpen a hétköznapi életből történő kiszakadás (Huzinga 1994).
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A motiváció növelése érdekében érdemes játékos elemeket beépíteni az oktatási folya-
matba a tanórákon. A gamifikáció – vagy más néven játékosítás – a játékok és játékelemek 
alkalmazását jelenti az élet játékon kívüli területein, célja pedig, hogy az ott zajló tevé-
kenységeket vonzóbbá és ez által eredményesebbé tegye (Fromann és Damsa, 2016).

A pedagógus tanítási tevékenységének egyik alapvető fokmérője pedig éppen az, hogy 
milyen mértékben sikerül örömtelivé, élvezetessé, belső motívumokra épülővé tenni a ta-
nulást, amely aztán további ismeretszerzésre ösztönzi a tanulót. A gamifikáció oktatásban 
való alkalmazását azon jellemzők teszik indokolttá, amelyek egyrészt ezeket a belső motí-
vumokat aktivizálják, másrészt, amelyek által hidat képeznek a jelen tanulótársadalmának 
gyors, impulzív, élményalapú információs igényei, valamint az elsajátítandó tudás, a fej-
lesztendő kompetenciaelemek között (Barabási, 2018). A gamifikáció nagy előnye az, hogy 
a tanulók képességeihez igazodó feladatok jelennek meg, így a tanulók azt tapasztalhatják, 
hogy a megoldandó feladat és a képességeik között egyensúly van. Barabási szerint pedig 
az a legnagyobb előnye, hogy a játékhelyzet által életre keltett belső motivációt lehet a ta-
nulási tartalmak feldolgozásának a szolgálatába állítani (Barabási, 2018). 

4. A SZABADULÓSZOBA-JÁTÉKBAN REJLŐ LEHETŐSÉGEK

A szabadulószobákat (Escape Room) elsősorban kereskedelmi, szórakoztató célokra 
fejlesztették ki, viszont a pedagógusok gyorsan felismerték az oktatásban alkalmazható 
előnyeiket. Az oktatási célú szabadulószoba egyik pozitívuma a tanulói motiváció növelé-
se a tananyag elsajátítása érdekében. Eközben a puha készségek fejlesztése is elengedhetet-
len a módszer alkalmazása során. Ez a játék számos képesség fejlesztésére alkalmas, mint 
például a kollaboráció, a kommunikáció, a megfigyelés, a logika, a kritikus gondolkodás, a 
tudás alkalmazása, a problémamegoldás, a kreativitás, az időkerettel való boldogulás stb. 

A szabadulószoba-játék olyan oktatási módszer, melyet kifejezetten szakterületi isme-
retek megszerzésére, vagy pedig kompetenciák fejlesztésére terveznek. Ez az együttműkö-
désen alapuló tevékenység valójában csapatjáték, ahol a játékosok tanuláshoz kapcsolódó 
rejtvényeket oldanak meg, és olyan feladatokat teljesítenek, amelyek problémák megoldása 
által vezetnek el egy konkrét célig (pl. kiszabadulni egy fizikailag körülhatárolt helyiség-
ből) meghatározott idő alatt (Fotaris és Mastoras, 2019: 2, Nicholson 2015).

Fotaris és Mastoras az oktatási célú szabadulószobákkal foglalkozó tanulmányokat 
vizsgálva azt a következtetést vonta le, hogy azok innovatív, aktív, együttműködő és konst-
ruktív oktatási megközelítések, amelyek a hagyományos tanításhoz viszonyítva hatéko-
nyabbá tehetik az ismeretszerzést. Segítik a hallgatókat abban, hogy megértsék az eltérő 
nézőpontból adódó problémákat, kollaboráción alapuló csoportmunkára késztetik őket, 
elősegítik az elkötelezettséget és a kitartást, fokozzák a személyközi (interperszonális) kap-
csolatokat és a csapatszellemet, mindemellett pedig – a csoportos beszélgetésnek köszön-
hetően – elmélyültebb tanulást tesznek lehetővé (Fotaris és Mastoras, 2019).
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5. A SZABADULÓSZOBA HATÁSÁT VIZSGÁLÓ
NEMZETKÖZI KUTATÁSOK ÁTTEKINTÉSE

A szabadulószoba korán felkeltette az oktatók érdeklődését, hisz amellett, hogy a szó-
rakozás remek formáját képviseli, alkalmas a kulcskompetenciák megfigyelésére és fej-
lesztésére, mint pl. a csapatmunka, a vezetői képességek, a kreatív gondolkodás és a kom-
munikáció (López-Pernas et al., 2019). A meglévő tapasztalatok és kutatási eredmények 
alátámasztják azt, hogy az oktatási célú szabadulószoba bármely tanítási terület eszköze 
lehet (Aubeux et al., 2020; Eukel et al., 2020).

Az 1. táblázat azokat a kutatásokat foglalja össze, melyek az oktatási célú szabadulószoba 
oktatási környezetre, valamint a tantárgyakban elért tanulási eredményekre gyako-
rolt hatását vizsgálták. Kevés empirikus eredménnyel rendelkezünk az oktatási célú 
szabadulószobák területén, hiszen az eddigi kutatások többsége feltáró jellegű.

Oktatási célú szabadulószoba-játék kutatások áttekintése

Tantárgy Kulcsszavak Szerző(k)

matematika genial.ly; algebra; szabadulószoba; 
digitális; breakout; szakképzés

(Jiménez et al., 2020)
(Glavaš és Staščik, 2017)

puha készségek játékos tapasztalat, kollaboráció, 
motiváció

(Vidergor, 2021)
(O’Brien és Pitera, 2019)

idegen nyelv

vegyes típusú (Blended) képzési 
modell, digitális oktatási környe-

zet, szakképzés, gamifikáció, LMS 
Moodle, angol nyelv

(Voloshynov et al., 2019)

természet-tudomány
digitális tanulás, szabadulószoba, 
tanulási teljesítmény, motiváció, 

problémamegoldó képesség
(Huang et al., 2020)

STEM virtuális valóság, oktatási játék, 
kémiai kísérletek

(Janonis et al., 2020)
(Williams, 2018)

informatikaelektro-
technika

szabadulószoba, oktatás, hallgatói 
elkötelezettség, játékalapú tanulás (Kanakambaran, 2021)

informatika tanulói elkötelezettség, oktatás, já-
tékalapú tanulás, interaktív tanulás (Kurian és Ross, 2021)

gyógyszer-tan
számítógépes játék, szabadulószoba, 
tanulóközpontú, farmakológia, szi-
muláció, gyógyszer-adminisztráció

(Wiles, 2019) (Smith és 
Davis, 2021)
(Cain, 2019)

1. táblázat: A szabadulószobával kapcsolatos nemzetközi kutatások összefoglalása
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6. A TANÍTÓKÉPZŐS HALLGATÓKKAL
VÉGZETT KUTATÁS BEMUTATÁSA

A kutatásban a kollaboratív problémamegoldó kompetencia fejlettségi szintjét vizs-
gáljuk pedagógushallgatók körében, oktatási célú szabadulószoba környezetben, ehhez 
pedig egy saját készítésű szabadulószoba-játék szolgál alapul, amely lehetővé teszi a szoci-
ális és kognitív kompetenciák megfigyelését, értékelését (pl. Brown et al., 2019; Fotaris és 
Mastoras, 2019; Jambhekar et al., 2020; Pan et al., 2017; Veldkamp et al., 2020).

A kutatás egyik célja a szabadulószoba felépítése volt, majd a megfigyelő és értékelő 
szempontrendszer magyar nyelvű adaptálása ezen komplex kompetencia konstruktum 
fejlettségének a vizsgálatára, a pedagógusképzés területén. Komplex kompetencia 
konstruktum alatt a kollaboratív problémamegoldó kompetenciát értjük. A kompetencia 
két fő komponensből tevődik össze, egy kollaboratív, vagy szociális és egy problémamegol-
dó, vagy kognitív elemből. A kollaboratív komponens alatt azt az együttműködő munka-
tevékenységet értjük, amely a közös cél eléréséért zajlik (Hesse et al., 2015)Hutchins (1995. 
E részkompetencia fontos szerepet játszik a szociális kölcsönhatások megvalósításában 
(Nagy, 1998). Emellett hozzásegítheti az egyént mások perspektívájának megértéséhez, az 
új feltételekhez való alkalmazkodáshoz, a tapasztalatokból való tanuláshoz, az ismeretek 
más helyzetekben való alkalmazásához (Semrud-Clikeman, 2007). A problémamegoldó 
komponens pedig egy olyan kognitív folyamat, amely egy adott szituációt célszituációvá 
próbál átalakítani úgy, hogy a problémamegoldó személy (vagy csoport) nem rendelkezik 
kézenfekvő eljárásmóddal a  megoldáshoz (Funke és Frensch, 2007).

Várhatóan, a kialakított értékelő eszköz által, a tanárok számára lehetővé válik majd 
a hallgatók kollaboratív problémamegoldó kompetencia szintjének a mérése és követése, 
valamint a fejlesztendő területek megállapítása (meghatározása, definiálása). Ez a mérő-
eszköz jelentősen elősegítheti az oktatási folyamat fejlesztését, és annak pozitív irányba 
történő elmozdulását. A vizsgálatban Vajdaságból a Magyar Tannyelvű Tanítóképző Kar 
pedagógushallgatói vettek részt. A hallgatók kiválasztása véletlenszerűen történt. Ehhez 
a véletlenszerű mintavételt alkalmaztuk, azon belül pedig a szisztematikus mintavételt. 
A szisztematikus mintavétel során a teljes hallgatói lista minden k-dik elemét válogattuk 
be a mintába. A véletlenszerű mintavétel során a mintába való bekerülésre a célpopuláció 
minden tagjának egyforma esélye van. Ily módon a kiválasztott minta kellőképpen repre-
zentálja az intézményen belüli populációt.

A csoportok mérete befolyásolhatja a csoporton belüli interakciós mintákat, hiszen 
minél nagyobb a csoport, annál hatékonyabb kommunikációt igényel az egyéntől (Levine 
et al., 1998). Az általános javaslat alapján a négy- vagy öttagú csoportok működnek a leg-
jobban (Davis, 1993). Egyes szerzők három személyben határozzák meg a csoport mini-
mális létszámát (pl. Csernica et al., 2002; Rau és Heyl, 1990). A túl nagy csoport viszont 
kontrollálhatatlan méréshez, illetve nagyon sok változóhoz vezethet. Mindezért a 3-5 tagú 
csoportméret mellett döntöttünk. A tervezett hallgatói minta nagysága 21-35 személy volt, 
ebből 33 hallgató mérése valósult meg. A feladat négy online alapú kérdőív és egy teszt 
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kitöltése volt, illetve az oktatási célú szabadulószoba-játékban, valamint a fókuszcsoportos 
interjúban való részvétel. A játék során egy pénzes dobozt kellett a hallgatóknak kinyit-
niuk 60 perc alatt. A kialakított szabadulószoba rejtvények sorát foglalta magába, melyek 
a kollaboratív problémamegoldó kompetenciának, valamint a hozzá tartozó részkompe-
tenciáknak a megfigyelésére irányultak. A hallgatók tevékenységéről, vagyis a játék al-
kalmazásáról videófelvétel készült. A játék befejezését követően fókuszcsoportos interjú 
következett, valamint négyféle kérdőív és egy teszt kitöltése: adaptív fluid intelligencia-
teszt – Scrambled Adaptive Matrices (SAM) (Klein et al., 2018); Big Five kérdőív (Caprara 
et al., 1993); Teamwork Skills Questionnaire / Csapatmunka készség kérdőív (Marshall et 
al., 2005); Tóth-féle kreativitás becslő skála (TKBS) (Tóth és Király, 2006); valamint egy 
háttérkérdőív.

Az interjú célja az volt, hogy a hallgatók véleménye alapján tovább lehessen fejleszteni, 
alakítani a szabadulószoba-játékait. Hangsúlyozni szeretnénk, hogy a kutatás eredménye 
(a kis minta miatt) nem ad reprezentatív képet, csupán a Magyar Tannyelvű Tanítóképző 
Kar hallgatóira vonatkozik.

7. AZ EREDMÉNYEK ELEMZÉSE

Az eredmények elemzése során az első lépés a kapott videó- és hangfelvételek kó-
dolással történő analízise volt. A kódolás valójában elméleti folyamat, és kapcsolódik a 
megfigyelési gyakorlatokhoz. Kutatásunkban szisztematikus kódolást végeztünk előre 
kidolgozott séma alapján. Az elemzéshez a Dedoose szoftvert alkalmaztuk, mely megfe-
lelő megoldásnak minősült a kutatás folyamán nyert kvalitatív adatok számszerűsítésére 
és elemzésére. Már az első kiválasztott és vizsgált csoport adataiból látható, hogy az al-
kalmazott értékelési szempontrendszer jól illeszkedik a mérni kívánt kompetenciához. A 
szempontrendszer elemeit az 1. ábra szemlélteti.  Mindegyik részkompetencia 0 és 2 érték 
közötti értéket kapott, attól függően, hogy alacsonyan, közepesen vagy magasan fejlett 
viselkedést mutatott-e a hallgató/csoport a játék folyamán.

A nyert adatokat Guttman-diagramba rendeztük, így láthatóvá válik, milyen az egyé-
ni fejlettségi szint, illetve a csoportszintű teljesítmény is áttekinthető. A Guttman-skála 
talán a legnépszerűbb skálázási technika ma a társadalomtudományokban. A Guttman-
diagramba rendezett adatoknak köszönhetően a kvalitatív elemzés eredményeit vizuálisan 
jelenítjük meg. A sorokban a hallgatók/csoportok a legmagasabbtól a legalacsonyabb elért 
pontszámig vannak sorba rendezve (fentről lefelé). A legjobban értékelt hallgató/csoport 
van felül, az értékelés alapján legkevésbé jártas hallgató/csoport pedig a diagram alján. Az 
oszlopokban az összesített pontok alapján vannak felsorolva az értékelő szempontrend-
szer elemei a legmagasabbtól a legalacsonyabbig (balról jobbra úgy, hogy a legmagasabban 
értékelt kompetenciaelem a bal oldalon jelenjen meg, a legalacsonyabban értékelt, illetve 
az az elem, amely nem jelent meg a játék során, a jobb oldalon). Így elemzésünk arra is 
rávilágított, hogy mely részkompetenciák nem fordultak elő a játék közben. A csoportok 
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összehasonlításánál kiderült, mely részkompetenciák megléte jellemzi az eredményesebb 
egyéneket és csoportokat, azaz mi különbözteti meg őket a kevésbé eredményesektől. A 
következő ábra az egyéni eredményeket szemlélteti.

1. ábra: Az ATC21S kollaboratív problémamegoldó kompetenciát leíró keretrendszer
Forrás: A szerzők szerkesztése (Hesse et al. 2015, 41–52. alapján)Hutchins (1995

2. ábra: A kollaboratív problémamegoldó kompetencia fejlettsége egyéni szinten
Forrás: A szerzők szerkesztése
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A Guttman-diagram segítségével megállapítható, hogy mely részkompetenciák fejlesz-
tése szükséges egy-egy hallgató, illetve hallgatói csoport esetében. Ez által megvalósulhat 
a differenciálás, amelynek lényege az egyéni képesség- és fejlettségi szinthez, valamint a 
személyiségvonások eltéréseihez igazodó fejlesztő eljárási módok érvényesítése az oktatás 
folyamán. A következő ábrával ezt próbáljuk szemléltetni.

A hét csoport eredményei a következő ábrán láthatók.

Mindkét szinten látható, hogy az önértékelés, illetve a társak értékelése nem jelent meg 
a játék folyamán. Ennek oka az lehet, hogy a szabadulószoba-játék során nincs erre irányu-
ló követelmény. Arra volt példa, hogy a játékot követő fókuszcsoportos interjúban megdi-
csérték vagy éppen elmarasztalták csoporttársukat a viselkedése miatt, az önértékelésre 
viszont nem jelent meg.

3. ábra: Fejlesztésre szoruló részkompetenciák az egyes hallgatóknál
Forrás: A szerzők szerkesztése

4. ábra: A kollaboratív problémamegoldó kompetencia fejlettsége csoport szinten
Forrás: A szerzők szerkesztése
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Az is észlelhető, hogy a szociális kompetenciák magasabb fejlettséget mutatnak, ami 
arra utalhat, hogy a viselkedés megfigyelése folyamán az interperszonális kompetenciák 
kerülnek előtérbe. Bízunk benne, hogy a személyiség-, illetve a problémamegoldó teszt 
eredményei emelik majd a kognitív kompetencia szintjét.

A számszerűsített kvalitatív adatokat össze fogjuk hasonlítani a teszt és a kérdőívek 
segítségével nyert adatokkal. Így elemezhetővé válik, hogy az adatok mennyiben felel-
nek meg a kompetenciakonstrukció elméleti értelmezésének. Ezen kívül a videó- és 
audiofelvétel adatainak, valamint a tesztek adatainak segítségével több dimenzióból kö-
zelítjük meg a problémát, s így eleget teszünk a trianguláció feltételeinek. A kérdőívek és 
a tesztek eredményei is bizonyítják az értékelési keret kritériumait. Ez a folyamat iteratív, 
hogy kiegészítő bizonyítékokat nyújtson a kollaboratív problémamegoldás felépítésére és 
keretére vonatkozóan.

A kutatás jelenleg a videók nyújtotta adatoknak, valamint a fókuszcsoportos interjúk 
elemzésének és számszerűsítési fázisának a végéhez ért. A kérdőívek és a teszt eredménye-
inek az összevetése a számszerűsített kvalitatív adatokkal a kutatás következő szakaszá-
ban folyik majd, így összesített eredményekkel még nem rendelkezünk e tanulmány írása 
idején. 

8. KÖVETKEZTETÉSEK

A kollaboratív problémamegoldó kompetencia fejlesztésének, mint oktatási cél fon-
tosságának felismerése mellett egyre fokozódó igény merül fel az együttműködő problé-
mamegoldás mérésére szolgáló valid eszközök és attribútumok iránt (Tsang, Park, Chen 
& Law, 2019). Részeredményeink azt mutatják, hogy az oktatási célú szabadulószoba al-
kalmazható a kollaboratív problémamegoldó kompetencia értékelésére, hiszen – a játék 
folyamán mutatott hallgatói viselkedés alapján – láthatók és értékelhetők a megfigyelési 
keretrendszer részkompetenciái.

Véleményünk szerint a legtöbb esetben a hallgatók/tanulók készen állnak innovációk 
bevezetésére az oktatásban, szívesen fogadják őket, viszont a pedagóguson múlik, hogy 
az eszközöket, módszereket vagy a tanulók érdeklődését a lehető leghatékonyabb módon 
aknázza ki.

A szabadulószoba-játék magasabb szintre emeli az oktatást, általa szórakoztatóbbá vá-
lik maga a tanóra, így a tananyag is könnyebben elsajátítható. Alkalmazása lehetővé teszi 
a tanulók/hallgatók számára, hogy saját képességeiknek és érdeklődési körüknek megfe-
lelően tanuljanak és fejlődjenek, összességében pedig az oktatás minőségének javulásához 
vezet, hiszen elősegíti a tanárok és a diákok interaktivitását és kreativitását. 

A projektünk keretében végzett hatástanulmányok, illetve a hallgatók visszajelzé-
sei azt mutatják, hogy a kidolgozott szabadulószoba-játék olyan egyedülálló tanulást és 
ugyanakkor szórakozást kínál, amelynek létjogosultsága vitathatatlan. Úgy gondoljuk, 
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hogy nemcsak egyetemisták esetében alkalmazhatják ezt az oktatási módszert, hanem 
ugyanúgy a fiatalabb korosztály körében is, de a jól megtervezett és létrehozott anyag akár 
az élethosszig tartó tanulás során is felhasználható.
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