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BEVEZETÉS 

Hazai és nemzetközi kutatások igazolják, 
hogy a tantárgyak kedveltsége szoros össze-
függést mutat a pedagógus személyiségével, 
alkalmazott tanítási és motivációs eszköztá-
rával, valamint a tárgy érdekességének meg-
ítélésével. A tantárgyakkal kapcsolatos atti-
tűd kezdeti, jellemzően pozitív voltának vál-
tozása az évfolyamok számának növekedésé-
vel fordított irányú, különösen a természet-
tudományos tantárgyak tekintetében 
(Csapó, 2000; 2002; Pap és mtsai., 2024). 

A 21. századi oktatás egyik kulcsfontos-
ságú kihívása a diákok motivációjának fenn-
tartása és a komplex problémamegoldó 
készségek fejlesztése. A fizika mint termé-
szettudományos tantárgy gyakran szembesül 
azzal a nehézséggel, hogy a diákok elvont-
nak és nehezen érthetőnek találják a tan-
anyagot. A pedagógiai kutatások folyamato-
san keresik azokat az innovatív módszere-
ket, amelyek képesek leküzdeni ezeket a ki-
hívásokat és élményszerűvé tenni a tanulást 
(Kim és mtsai., 2024; Plass és mtsai., 2015; 
Videnovik és mtsai., 2022).  

A TERMÉSZETTUDOMÁNYOS 
ATTITŰDÖT ALAKÍTÓ TÉNYEZŐK 

A természettudományos attitűd 
alakulása 

A természettudományos oktatást az elmúlt 
években az iskolaszerkezeti változások, a 
hozzá kapcsolódó felsőoktatási szakok iránti 
alacsonyabb érdeklődés, valamint a hazánk-
ban is egyre aggasztóbb tanárhiány és a 
nemzetközi vizsgálatok egyaránt az érdeklő-
dés középpontjába helyezték (Chrappán, 
2017). 

A 2011-es TIMSS-vizsgálatok szerint 
Magyarország az úgynevezett tradicionális 
természettudományos oktatással jellemez-
hető kategóriába sorolható, ahol a hangsúly 
az elméleti oktatáson van, a gyakorlat sze-
repe jóval kisebb, rendszeres és sok a memo-
rizálási feladat, hiányzik az önálló tanulói 
tevékenység és a csoportmunka, a tanári de-
monstráció hangsúlyosabb a tanulói részvé-
telnél, és ráadásul alacsony az IKT-eszközök 
használati aránya is (Chrappán, 2017).  

A 2023-as TIMSS-mérések eredménye 
ennél még aggasztóbb. Természettudomány-
ból 8. évfolyamon 5 országban – Cipruson, 
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Hongkongban, Litvániában, Portugáliában 
és Szingapúrban – értek el jobb eredményt, 
mint 28 évvel korábban, 9 ország teljesít-
ménye nem változott, viszont 4 ország ered-
ményei romlottak: Csehországé, Iráné, Ma-
gyarországé és Svédországé (TIMSS, 2023). 
Ugyanakkor hazánkban 2011 óta a 8. évfo-
lyamos diákok eredménye szignifikánsan 
már nem változott. Ugyanez igaz természe-
tesen az elmúlt négy évre is. 

A természettudományos tantárgyakkal 
kapcsolatos attitűdről régóta vannak mérési 
adatok, a végkövetkezteté-
sek pedig szinte minden 
esetben megegyeznek: ezen 
tárgyak a kedveltségi rang-
sor végén állnak, közülük 
talán a leginkább kedvelt a 
biológia, a legkevésbé pedig a fizika és a ké-
mia. Utóbbi kettő egyébként sajnos a teljes 
tantárgyi listák végén kullog (Csapó, 2002; 
Chrappán, 2017). 

A Debreceni Egyetem egyik kutatócso-
portja Likert-skálás tanulói kérdőíveket állí-
tott össze úgy, hogy minden résztvevő (álta-
lános iskolai, szakközépiskolai és gimnázi-
umi tanulók csoportja) egyszerre nyilvánít-
son véleményt az összes természettudomá-
nyos tantárgyról (beleértve a matematikát 
is). Az eredmények megerősítik a korábbi 
mérések hazai és nemzetközi tapasztalatait 
(Chrappán, 2017). Az adatokat áttekintve a 
legfeltűnőbb, hogy az általános iskolások lis-
táján a természetismeret még magas ked-
veltségi pontszámmal vezet. 

Az általános iskolai és a középiskolai at-
titűdöket tekintve látszik, hogy szinte min-
den tárgy kedveltsége csökken a magasabb 
iskolafokozatban (Papp, 2000; Takács, 
2001). Ezt a folyamatot részben azzal ma-
gyarázhatjuk, hogy a tanulók érdeklődése és 

tantárgyhoz való kötődése az évek során 
egyre inkább specializálódik, tehát ameny-
nyiben a diákok látják, hogy az adott tárgy 
fontos lehet a későbbiekben, az a tantárgyi 
attitűdre is kedvező hatással van, míg a 
„nem fontos” tárgyakkal kapcsolatban az el-
lenkező tendencia jelenik meg (Malmos és 
mtsai., 2016; Chrappán, 2017).  

A nemzetközi kutatások szerint világ-
szerte csökken a tantárgyak általános ked-
veltsége, hazánkban pedig ez különösen erő-
sen érinti a nyelvtant, a matematikát, a ké-

miát és a fizikát, amelyek 
esetében az attitűd  már a 
közömbösségnél is nega-
tívabb hozzáállást mutat. 
A fizika és a kémia elfo-
gadottsága ráadásul jóval 

gyorsabban romlik nálunk, mint ahogy az a 
nemzetközi trendekben tapasztalható. A ne-
gatív megítélés okai közt szerepelhet a tan-
anyag csekély gyakorlati relevanciája, a meg-
értési nehézségek, a gondolkodási kompe-
tenciák fejletlensége és a motivációs eszkö-
zök hiánya. 

Csapó Benő kutatásai alapján Magyar-
országon a fizika és a kémia oktatásának ha-
tékonysága alacsony. A tanulók által elsajátí-
tott tudás gyakorlati alkalmazhatósága gyak-
ran kétséges, és a tantárgyaknak a fogalom-
alkotásra vagy a készségek fejlesztésére gya-
korolt hatása sem kielégítő. Mindezek a ta-
pasztalatok egy irányba mutatnak: a kémia 
és fizika tanításában alapvető szemléleti és 
módszertani változásokra van szükség 
(Csapó, 2000). 

Sekaringtyas és munkatársai (2024) sze-
rint a tanulók tudományos attitűdjei, a ter-
mészettudományos fogalmak megértése, a 
kritikai gondolkodás fejlettsége és a tudo-
mányos műveltség szintje szoros 

a fizika és a kémia oktatásá-
nak hatékonysága alacsony 
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kapcsolatban áll a tudományhoz való pozi-
tív viszony kialakulásával. Azok a tanulók, 
akik értik a természettudományos jelensé-
gek mögötti összefüggéseket, képesek reflek-
tíven gondolkodni, valamint tájékozottak a 
tudomány társadalmi szerepét illetően, na-
gyobb valószínűséggel alakítanak ki nyitott, 
érdeklődő és felelősségteljes attitűdöt a tu-
domány iránt. A kutatási eredmények arra 
is felhívják a figyelmet, hogy ezek a ténye-
zők nem elszigetelten, hanem egymással 
kölcsönhatásban befolyásolják a tanulók vi-
szonyulását, így fejlesztésük összehangolt 
pedagógiai támogatást igényel. 

Egy 2025-ös kutatás egyértelműen meg-
erősíti, hogy a pozitív tudományos attitűd – 
különösen a kritikai gondolkodás, az objek-
tivitás és a tudásvágy – szorosan összefügg a 
tanulók tudományos műveltségével (ez a 
cikk szerint a fejlett gondolkodásmód része-
ként értelmezhető, mivel a 21. századi okta-
tási stratégiában hangsúlyozott – kíváncsisá-
gon, nyitottságon és objektivitáson alapuló 
– analitikus, kritikus gon-
dolkodást és kollaboratív 
problémamegoldást teste-
síti meg). Ez az attitűd fej-
leszti a releváns gondolko-
dási mintákat. Az ered-
mény hangsúlyozza, hogy a pedagógiai gya-
korlatban nemcsak a tudás átadására kell fó-
kuszálni, hanem az attitűdök tudatos fej-
lesztésére is, hiszen ezek együttesen erősítik 
a gyermekek tudományhoz való viszonyát 
(Arsyad és mtsai., 2025). A pozitív tudomá-
nyos attitűd erőteljes, szignifikáns hatást 
gyakorol a tanulók teljesítményszintjére 
(Digo és mtsai., 2025). A tanulók érzelmi 
bevonódásának és önbizalmának támogatása  
különösen fontos a természettudományos 
nevelés sikeressége szempontjából. 

A természettudományos tantárgyak irá-
nyában mutatott attitűd elsősorban a szak-
tanároktól függ, ők azok, akik a legnagyobb 
mértékben hozzájárulnak a tanulás minősé-
géhez viselkedésükkel, módszertani palettá-
jukkal és nem utolsó sorban szaktudásukkal. 
Ez tehát azt is jelenti, hogy a szaktanárok 
szemléletváltása állíthatja meg a diákok ter-
mészettudományoktól való eltávolodását 
(Malmos és mtsai., 2016). 

A tantárgyi attitűdöket befolyásoló 
módszerek 

Az előző bekezdésekben bemutatott tanul-
mányok alapján kirajzolódik egy olyan álta-
lános kép, amely szerint a tanulói attitűdöt 
legnagyobb mértékben a tanórai módszerek 
befolyásolják.  

A tanórákon leggyakrabban alkalmazott 
módszerek túlnyomó többsége tanárköz-
pontú, passzív tanulási formát képvisel. Ki-
emelendő közülük a tanórán történő jegyze-

telés és vázlatírás, amely a 
legtöbb tantárgyban, kép-
zésben és órán jelen van. 
Ez általában a tananyag 
tanár általi diktálásával 
vagy a prezentált tartal-

mak lemásolásával valósul meg. A tanári 
diktálás mögött meghúzódó indokok – pél-
dául a tananyag pontos rögzítésének igénye 
– részben érthetők, ez azonban nem változ-
tat azon a tényen, hogy a természettudomá-
nyos órák egyébként is szűkös időkerete je-
lentős részben egy olyan tevékenységgel te-
lik, amely hatékonyabb eszközökkel kivált-
ható lenne. A diákok válaszai alapján úgy 
tűnik, hogy a tanórai vázlatok valóban segí-
tik őket a tanulásban, ugyanakkor valószí-
nűsíthető, hogy ez egyfajta logikai körforgás 

akik értik a jelenségek 
mögötti összefüggéseket 
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eredménye: azért van szükség diktálásra, 
mert a diákok ezt tanulják meg, és mivel ezt 
kérik tőlük számon, csak ezt tanulják meg 
(Chrappán, 2017). 

Ugyanitt olvasható, hogy a fizika, bioló-
gia, kémia és földrajz esetén a szóbeli és írás-
beli számonkérés szinte minden tantárgyban 
rendszeres, akárcsak a tankönyvhasználat – 
azonban az, hogy mindez 
kreatív vagy csupán repro-
duktív módon történik-e, 
az adatok alapján nem ál-
lapítható meg egyértel-
műen. Fizikából és kémiá-
ból viszonylag gyakori a 
tanári demonstrációs kísérlet. Ez egyrészt 
pozitívumként értékelhető, másrészt ugyan-
akkor azt is jól mutatja, hogy a bemutatott 
kísérletek önmagukban nem idéznek elő 
olyan jelentős motivációs hatást, mint amit 
a kísérletezéssel kapcsolatban gyakran felté-
telezünk. A biológia és földrajz tantárgyak 
esetében az interaktív tábla használata vi-
szonylag elterjedt, ugyanakkor ezeknél a tár-
gyaknál – a tantárgyak jellegével is össz-
hangban – szinte alig fordul elő tanári kísér-
let. A tanulóaktív módszerek – például az 
interaktív feladatok, a csoportmunka, a ta-
nulókísérletek, a kiselőadások vagy az on-
line feladatok – általában alacsony gyakori-
sággal jelennek meg. Ez a pont mintegy le-
zárásként is értelmezhető: a természettudo-
mányos oktatás tömegesen továbbra is túl-
nyomórészt inkább passzív szemléletet kép-
visel. A tananyag központi szerepe, valamint 
a tanár, a tankönyv és a számonkérés domi-
nanciája jellemzi – ez a megközelítés évtize-
dek óta változatlan, és egyelőre kevés jel utal 
arra, hogy jelentős elmozdulás történne a 
tanulók aktívabb bevonása felé (Chrappán, 
2017). 

A módszertani fejlesztés szükséges-
sége, a generációváltozás hatása 

Az oktatási innovációk hátterében a generá-
ciós változások és az ezáltal megjelenő új 
igények és szükséges képességek állnak, így 
az újítások a 2010 után született alfa generá-
ció tagjait célozzák meg (Csapó, 2015). Itt 

már nem a lexikális tudá-
son van a hangsúly – hi-
szen mindannyian tudjuk, 
hogy a ma már szinte 
mindenki számára elér-
hető internetes források, 
valamint az oktatás világá-

ban is teret hódító mesterséges intelligencia 
mindezt könnyedén biztosítani tudja szá-
munkra –, sokkal inkább egy tudáskoncep-
ció-változásról beszélhetünk, ahol a termé-
szettudományos és digitális kompetenciák 
fejlesztési igénye áll a középpontban. 

Az ELTE Természettudományi Kar Eto-
lógia Tanszékén működő Alfa Generáció La-
bor azt kutatja, hogy a 2010 után született 
alfa generáció életére milyen hatással vannak 
a digitális eszközök (például az okostelefon, a 
tablet; Liszkai-Peres, 2022). Ezek a gyerekek 
már kiskoruktól kezdve rendszeres kapcsolat-
ban állnak a digitális eszközökkel, természe-
tes számukra az érintőképernyő, a hangalapú 
keresés, sőt akár a mesterséges intelligencia 
használata is (Steigervald, 2023).  

A digitális eszközökkel kapcsolatban 
direkt és indirekt hatásokról beszélhetünk. 
A direkt hatások az eszközök és a digitális 
tartalmak jellemzőihez kapcsolódnak. Az in-
direkt vagy helyettesítési hatás pedig abból 
fakad, hogy amíg a gyermek a digitális esz-
közökkel játszik, addig nem más, hagyomá-
nyos tevékenységekkel tölti az idejét  (Lisz-
kai-Peres, 2022).  

kevés jel utal arra, hogy jelen-
tős elmozdulás történne a ta-
nulók aktívabb bevonása felé 
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A digitális eszközök rendkívül hatéko-
nyak már a figyelem felkeltésében is, majd 
hosszú órákig képesek lekötni az embert – 
ez a jelenség pedig halmozottan érinti a gye-
rekeket, hiszen az ő önszabályozó és gátló 
funkcióik még kevésbé érettek, így nehezeb-
ben válnak meg gépeiktől (Liszkai-Peres, 
2022).  

Az eddigi etológiai kutatások alapján a 
kutatás felnőtt és gyermek alanyai az eléjük 
helyezett összetett ábrák tanulmányozásakor 
egyaránt a globális képre figyelnek először, 
ugyanis evolúciósan előnyt jelent számukra, 
ha először általános benyomást alakítanak 
ki, és csak utána kezdenek elmerülni a rész-
letekben (Förster és mtsai., 2010). A digitá-
lis eszközök ezt az alapvető figyelmi műkö-
dést azonban megfordítani látszanak. Mivel 
a digitális tartalmak általában görgethetők 
is, valójában nincs is lehetőségük kialakítani 
az egészleges képet, így a friss, figyelmi tesz-
teket végző kutatásokban a digitális eszkö-
zöket alkalmazó gyerekek hamarabb fedezik 
fel a részleteket, mint az 
egészleges képet. A részle-
tekre történő fókuszálás 
vélhetően ugyanakkor a 
rövidlátás kialakulásának 
kockázatát is növeli (Lisz-
kai-Peres, 2022). 

Az alfa generációsok kommunikációja 
nagyrészt szintén digitális eszközökre épül – 
akár családon belül is. Az oktatás szempont-
jából kiemelten fontos, hogy jobban reagál-
nak a vizuális, mozgásos és interaktív mód-
szerekre, épp ezért az élményalapú, interak-
tív tanulási formák – mint a szabadulószo-
bák – kifejezetten hatékonyak lehetnek szá-
mukra. 

A MÓDSZERTANI FEJLESZTÉS 
LEHETŐSÉGEI 

A játékosítás mint lehetséges 
módszer 

A játék ősibb, mint maga az emberi civilizá-
ció. Régészeti leletek bizonyítják, hogy már 
az ősember is készített különféle játékokat, 
sőt még az állatvilágban is megjelennek a já-
tékos elemek. A játék kultúrateremtő és 
egyben társadalomteremtő erővel is bír 
(Machova és mtsai., 2019). Idézhetjük akár 
Platón híres szavait is: „Többet megtudhatsz 
másokról egy óra játék, mint egy év beszél-
getés alatt!” 

A játékosítás (gamification) a játékele-
mek és játékos technikák nem játékos kör-
nyezetben történő alkalmazását jelenti a ta-
nulói elkötelezettség növelése és a tanulási 
eredmények javítása érdekében – és ez egyre 
népszerűbb megközelítés az oktatásban. 

Célja a tanulási folyama-
tok játékos élménnyé ala-
kítása, nem pedig tanórai 
játékok létrehozása (Dic-
hev és mtsai., 2017). A já-
tékos elemek tanórába 

való beépítése számos tanulmány szerint po-
zitív hatással van a tanulók elkötelezettsé-
gére és teljesítményére (Lister, 2015; Mora-
les-Trujillo és mtsai., 2020; Nurtanto és 
mtsai., 2021). 

Huotari és Hamari (2017) szerint „a já-
tékosítás az a folyamat, amely egy tevékeny-
séget azáltal javít, hogy játékszerű élmények 
lehetőségét teremti meg, hogy elősegítse a 
felhasználó értékalkotását”. Az oktatási tevé-
kenység felhasználója a tanuló, míg az ér-
tékalkotás a tananyag elsajátítása – a cél 

nincs is lehetőségük kialakí-
tani az egészleges képet 
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tehát ennek az elősegítése játékszerű élmé-
nyekkel. 

A játékosítás a játék rendszerszintű al-
kalmazása, ami tervezést igényel – és a ter-
vezés vonatkozhat akár egyetlen órára is. Ér-
demes először csak egy célt kiválasztani, és 
azt mérhető indikátorrá tenni (Machova és 
mtsai., 2019). 

Az online szabadulószoba mint a játéko-
sítás egyik formája, különösen ígéretesnek 
tűnik a természettudományos oktatásban 
(Veldkamp és mtsai., 2021), mivel lehetősé-
get teremt a diákok szá-
mára, hogy a hétköznapi 
életükben megszokott va-
lósághű videójátékokhoz 
hasonló kontextusban al-
kalmazzák tudásukat, fej-
lesszék együttműködési és problémameg-
oldó készségeiket – miközben az egymás 
közti versengés pozitív hatásában is növekvő 
tendencia figyelhető meg (Kilde-Westberg és 
mtsai., 2024). 

Korábbi kutatások kimutatták, hogy a 
játékalapú tanulás, beleértve a digitális játé-
kokat és a szabadulószobákat is, pozitív ha-
tással van a diákok tanulási eredményeire, 
motivációjára és attitűdjére a természettu-
dományok iránt (Plass és mtsai., 2015; Dic-
hev és mtsai., 2017). Az online szabaduló-
szobák különösen alkalmasak a kollaboratív 
problémamegoldás fejlesztésére és a fogalmi 
megértés mélyítésére (Bessas és mtsai., 
2024), valamint hatékonyan alkalmazhatók 
a STEM (természettudomány, technológia, 
mérnöki tudományok és matematika) okta-
tásban (Lim és mtsai., 2024).  

 
1 https://genially.com/  

A Genially mint interaktív prezentá-
ciós platform 

A következőkben részletesen tárgyaljuk az 
online szabadulószobák fizikaoktatásban 
való alkalmazási lehetőségeit, valamint a tu-
dásra és attitűdre gyakorolt hatásait. 

A Genially1 egy online platform, amely 
lehetővé teszi interaktív prezentációk, info-
grafikák, kvízek, játékok és sok más vizuáli-
san vonzó tartalom létrehozását különösebb 
kódolási ismeretek nélkül. A platform fel-

használóbarát felületet kí-
nál, ahol a tanárok köny-
nyen integrálhatnak szö-
vegeket, képeket, videó-
kat, hanganyagokat és in-
teraktív elemeket – így 

egy játékos környezetben megvalósuló, cse-
lekvésközpontú, változatos és kreatív tan-
órát tervezhetnek. 

A felület lehetővé teszi, hogy a diákok 
különböző elemekre kattintva, az egeret rá-
juk mozgatva vagy bizonyos bemeneteket, 
kódokat megadva interaktív módon válja-
nak a játék résztvevőivé. A különböző olda-
lak és elemek között egyszerűen hozhatunk 
létre hiperhivatkozásokat, melyek a szaba-
dulószoba logikai felépítésének kialakításá-
hoz szükségesek. Lehetőség van külső alkal-
mazások (pl. Google-űrlapok, YouTube-vi-
deók, online szimulációk, LearningApps- 
vagy Wordwall-feladatok) beágyazására, ami 
tovább bővíti a rejtvények és feladatok sok-
színűségét, miközben akár a játék gyors, vé-
letlenszerű végigkattintgatását is kiküszöböli 
(lásd a „Hogyan kerüljük el a tippeléses vá-
laszokat?” c. fejezetet). 

A szabadulószoba elkészítésénél érde-
mes követni a design thinking öt fázisát: 

érdemes követni a design 
thinking öt fázisát 
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azonosítás (a diákok igényeinek és attitűd-
jeinek megértése), ötletelés (a digitális játék 
aspektusainak meghatározása), prototípus-
készítés (a digitális játék létrehozása), tesz-
telés (a játék diákok általi kipróbálása) és 
értékelés (például attitűdvizsgálat alapján) 
(Videnovik és mtsai., 2022). Így lehetősé-
günk van a módszer folyamatos fejlesztésére 
a diákok igényei és visszajelzései alapján. 

Hogyan kerüljük el a tippeléses 
válaszokat? 

Bármilyen izgalmakkal teli játékot készí-
tünk is a diákoknak, lesz olyan, akinek a 
minél gyorsabb győzelem a 
fontos – ezért a gyors, 
próba-szerencse alapú vé-
gigkattintgatást fogja al-
kalmazni. Ugyanez a jelen-
ség figyelhető meg akkor 
is, ha a diákunk nem érti a feladatot, és egy-
szerűbbnek tűnik kutatómunka nélkül to-
vábblépnie.  

Az ilyen tippeléses válaszok minimalizá-
lása érdekében a Geniallyben olyan megol-
dásokat alkalmazhatunk, amelyek biztosít-
ják, hogy a diákok csak akkor léphessenek 
tovább (vagy legalábbis csak akkor vesszük 
teljes értékűnek az órai munkájukat), ha a 
feladatot teljesen hibátlanul oldották meg.  

Ehhez az egyik lehetőségünk, hogy 
olyan interaktív feladatokat készítünk, ame-
lyek csak akkor engednek tovább a játék fo-
lyamatában, ha minden megadott válasz he-
lyes volt. Például egy többválasztásos fel-
adatnál a helyes válaszokat úgy is beállíthat-
juk, hogy azok automatikusan megjelenítse-
nek egy „helyes” vagy „tovább” feliratú 
gombot, amely aktiválja a következő lépést. 
A legtöbb Genially-sablon esetében ezt az 

opciót gyárilag megtaláljuk, azonban olyan 
mintával is találkozhatunk, ahol magunk-
nak kell kialakítani ezt a funkciót. Ehhez is-
mét az interaktív lehetőségek közül választ-
hatjuk ki, hogy rossz válasz esetén vagy ne 
engedjen tovább a játék a felhasználót, vagy 
egy újrapróbálkozást felajánló ablak ugorjon 
fel (lásd a „Feladatötletek az online szabadu-
lószobához” c. fejezetet). Ez a lehetőség 
ugyanakkor továbbra sem gátolja, hogy a 
diákok addig kattintgassanak, amíg a játék 
végre továbbengedi őket – bármiféle aktív 
gondolkodás nélkül. Ennek kiküszöbölésére 
kihasználhatjuk a Genially azon funkcióját, 
melynek segítségével a válaszlehetőségeket 

tetszőleges diával köthet-
jük össze. Amennyiben a 
diák rossz lehetőségre 
kattint, nem egy egyszerű 
„Próbáld újra!” feliratot 
állítunk be, hanem min-

den rossz lehetőséghez készítünk egy segít-
séget, pl.: „A válasz nem jó. A következő 
próbálkozásnál vedd figyelembe azt is, 
hogy…!” 

Következő opcióként beállíthatjuk, hogy 
a feladatok megoldásakor diákjainknak egy 
kód elemeit kell összegyűjteni, mely nélkül 
a következő szint nem érhető el (lásd a „Fel-
adatötletek az online szabadulószobához” c. 
fejezetet). Ezt úgy tudjuk megvalósítani, 
hogy a kódot a helyes válaszok adják ki. Itt 
ismét beiktathatunk segítő diákat, ahol egy-
egy hasznos ötlettel, tippel támogatjuk a di-
ákok aktív gondolkodását. 

Az egyes szobákban elhelyezett feladatok 
nehézségi szintjét fokozatosan növelhetjük, 
így a diákoknak egyre alaposabb tudásra van 
szükségük a továbbhaladáshoz. Egyes rejtvé-
nyeknél időkorlátot szabhatunk, amely 

egyre alaposabb tudásra van 
szükségük a továbbhaladáshoz 
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növeli a motivációt, és csökkenti a véletlen-
szerű tippelés esélyét. 

Az egyik – és talán legbiztosabb – mód-
szer a névvel ellátott feladatok integrálása a 
szabadulószobába. Ehhez a Wordwall2 plat-
form biztosít kiváló lehetőséget. Számos fel-
adattípus közül válogathatunk (kvíz, párosí-
tás, csoportosítás, lyukas szöveg stb.), me-
lyek linkként szúrhatók be 
a szabadulószoba bármely 
diájára. A link megosztása-
kor a Wordwall felkínálja a 
kötelező névmegadás lehe-
tőségét. Ez azt jelenti, 
hogy a szabadulószobás tanóra végén leel-
lenőrizhetjük, hogy minden diák próbálko-
zott-e az integrált feladattal legalább egyszer, 
és ha igen, milyen eredménnyel végzett. Ha-
sonló integrációra alkalmas a Learning 
Apps3 alkalmazás is, itt azonban nincs lehe-
tőség az ellenőrzés beállítására.  

Feladatötletek az online szabaduló-
szobához 

Ahogy az feljebb említésre került, érdemes 
az egyszerű feleletválasztós sablonokat válto-
zatos, kreatív feladattípusokkal bővíteni, 
melyek a játék élményszerűbbé tétele mellett 
különböző kognitív szintekre fókuszálnak.  

Németországban 2013 óta alkalmaznak 
a természettudományos tantárgyakhoz ren-
delhető operátorokat,4 melyek három köve-
telményszint szerint osztályozzák a tanulói 
teljesítményt – az alapszintű reprodukciót, 
az átalakítást és alkalmazást, valamint az 

 
2 https://wordwall.net/hu  
3 https://learningapps.org/  
4https://www.kmk.org/fileadmin/Dateien/pdf/Bildung/Auslandsschulwesen/Kerncurriculum/Auslandsschulwesen-
Operatoren-Naturwissenschaften-02-2013.pdf 
5 https://citt.ufl.edu/resources/the-learning-process/designing-the-learning-experience/blooms-taxonomy/  

értékelés és reflexió képességét célozzák 
meg. Egy pedagógiailag és szakmailag haté-
kony online szabadulószoba amellett, hogy 
motivációs céllal készül, ezen kompetenciák 
fejlesztésére is fókuszál.  

A három követelményszint párhuzamba 
állítható az 1956-os Bloom-féle taxonómiá-
val,5 mely szintén segítséget nyújthat a ter-

vezés folyamatában. Az 
első kategória az ismeret 
és megértés, a második az 
alkalmazás és elemzés, a 
harmadik pedig az érté-
kelés és szintézis Bloom-

szintjének feleltethető meg. 
Az alapszintű reprodukció célja az alap-

vető ismeretek felismerése és visszaadása. 
Egyszerű tények, fogalmak, definíciók, 
struktúrák pontos felidézését jelenti. A jel-
lemző feladattípusok a megnevezés, a felso-
rolás, a bemutatás/ábrázolás, a dokumentá-
ció és jegyzőkönyvezés, a leírás, valamint a 
rajzolás. 

Ezt a szintet a szabadulószobánkban a 
következő feladatokkal támogathatjuk meg. 
A Secret Agent sablonban gyárilag találunk 
interaktív ABC-t, ahol minden betűhöz egy 
szám is tartozik. Ehhez készíthetünk pél-
dául egy rejtvényt (pl. „Fizikus, csillagász és 
matematikus, ő tette a matematikát a fizika 
nyelvévé. – [Megoldás: Galilei]”), melyre a 
megnevezett tudós nevét az ABC betűiből 
kell kirakni. A betűkhöz tartozó számokból 
kirajzolt kódot ezután egy következő dián a 
továbbhaladáshoz szükséges kódként kér-
hetjük számon (1. ábra). 

a megnevezett tudós nevét az 
ABC betűiből kell kirakni 
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1. ÁBRA 

Interaktív ABC-ből kirakott számkód az alapszintű repro-
dukció szintjén 

A megnevezés és felsorolás 
operátorát használhatjuk ki 
linkként beszúrt Wordwall-
feladatokban. Lyukas szöve-
geket készíthetünk, ahol a 
hiányzó szavak valamely defi-
níció felidézését, jellemzők 
felsorolását gyakoroltatják a 
diákokkal. A helyesen megol-
dott feladatot trükkösen be-
építhetjük a szabadulószo-
bánk gyári kvízébe is – pél-
dául: „Nyisd meg az alábbi 
linket és oldd meg a kvízt! A 
továbbhaladáshoz szükséges 
jelszó: a kérdések számának 
kétszerese, mínusz 10, majd 
az eredményre rímelő szó! 
[Megoldás: 10 (tíz) – válasz-
lehetőségek: hulla, túsz, víz]” 
(2. ábra).

FORRÁS: saját szer-

kesztés a Genially 

platformban 
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2. ÁBRA 

Wordwall-feladatok beépítése a feleletválasztós alapkvízbe 

 

FORRÁS: saját szerkesztés a Genially platformban 

Készíthetünk akár Wordwall-kvízt is, 
ahol szintén az alapszintű ismereteket kér-
dezzük ki – ekkor ugyancsak alkalmazha-
tunk cseles összekötő feladatokat, melyek-
kel diákjaink a szabadulószoba négy felkí-
nált opciója közül választhatják ki a helye-
set – például: „Nyisd meg az alábbi linket 
és egészítsd ki a lyukas szöveget! A tovább-
haladáshoz szükséges jelszó: a beírt szavak 
kezdőbetűiből kirakott szó”. Itt külön kihí-
vást jelent, hogy a kezdőbetűket megfelelő 
sorrendbe is kell rakni, hogy a témához 
kapcsolódó értelmes szót kapjuk meg.  

Ugyancsak az 1. szinthez tartoznak a 
párosítós feladatok (feltéve, ha a párosítás 
mellé nem kérünk indoklást). Jó példa erre 
az erők ellenerőpárjának megkeresése. 
A párosítást akár Wordwall-feladatként is 
beszúrhatjuk, azonban a sablonok nagy ré-
sze már eleve rendelkezik ilyen típusú in-
teraktív elemmel. A párok sorrendjét jelez-
hetjük betűkkel, és a kapott kombinációt 
kódként alkalmazhatjuk a következő szint-
hez (3. ábra). 
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3. ÁBRA 

Az első kognitív szintnek megfelelő 
párosítós feladat 

 

 

 

 

 

 

 

 
 
Az eddig felsorolt gyakorlatok amellett, 

hogy feldobják az egyszerű feleletválasztós 
sablont, a tippeléses válaszokat is kiküszöbö-
lik. Ha egy diák mégis élne ezzel a lehető-
séggel, a Wordwall kiváló funkciójának kö-
szönhetően a „Leaderboard” felületen utó-
lag ellenőrizhetjük, hogy ki az, aki nem is 
próbálkozott az integrált feladatokkal (lásd 
a „Hogyan kerüljük el a tippeléses válaszo-
kat?” c. fejezetet).  

Az átalakítás és alkalmazás szintje már az 
összefüggések megértésére, használatára, va-
lamint az információk rendszerezésére épít. 
Jellemző feladattípusai az alkalmazás, elem-
zés, levezetés, becslés, kiszámítás, leírás, 
meghatározás, magyarázat, rendszerezés, 

ellenőrzés, általánosítás, összehasonlítás és 
összefoglalás.  

Ennek megfelelően a második szinthez 
is számos feladat társítható. A Secret Agent 
sablonhoz készíthetünk egyszerű – vagy 
akár bonyolultabb – számítási feladatokat, 
ahol a tematikához illeszkedő szövegben el-
rejtett adatokat a megtanult összefüggé-
sekbe kell behelyettesíteni. Ezután tetszés 
szerint variálhatjuk a továbblépés módját. 
Az egyik lehetőség, hogy a feladatok szöve-
gét képekbe rejtjük, amelyek betűket tartal-
maznak. A feladatok megoldásait (azaz a 
számértékeket) növekvő (vagy csökkenő 
stb.) sorrendbe rakva egy betűsort kapunk, 
melyet ismét kódként alkalmazhatunk a kö-
vetkező szintnél (4. ábra).  

FORRÁS: saját szerkesztés a Genially 

platformban 
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4. ÁBRA 

Számítási feladatok  integrálása a szaba-
dulószoba sablonjába  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

FORRÁS: saját szerkesztés a 

Genially platformban 

 
 
 
Természetesen számítási feladatokat az 

egyszerű kvízsablonba is beszúrhatunk – 
ebben az esetben a válaszlehetőségek kö-
zött érdemes megjelölni rossz mértékegy-
séggel ellátott eredményeket, valamint az 
adott összefüggésbe nem megfelelően be-
helyettesítve kapott számértékeket is. 

A következő feladattípus a magyarázat 
és indoklás. Ennek integrálását zárt végű 
kvízkérdéseknél nehéz megoldani, azonban 
megadhatunk olyan válaszlehetőségeket, 
melyek közül az adott jelenséghez legin-
kább illeszkedőt kell a gyerekeknek kivá-
lasztani. Ezt társíthatjuk akár ábraelemzés-
sel is (5. ábra). 

A következőkben a rendszerezésre ho-
zunk egy érdekes példát. A mechanikai 
hullámok témakörének bevezetésénél a sza-
badulószobába beszúrhatunk egy Word-
wall-feladatot, ahol képek és elnevezések 
alapján kell a mechanikai, elektromágneses 
és gravitációs hullámok csoportjába beso-
rolni különböző hullámtípusokat (hang, 
fény, röntgensugárzás, vízhullám, mikro-
hullám stb.). Miután a gyerekek megoldot-
ták a feladatot, a továbblépéshez szükséges 
jelszó a mechanikai hullámtípusok kezdő-
betűivel kezdődő szavakból képzett mon-
dat. Ugyanez a játék természetesen más té-
makörök feldolgozásához is alkalmas lehet. 
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5. ÁBRA 

Indoklással egybekötött ábraelemzés 

 

FORRÁS: saját szerkesztés a Genially platformban 

6. ÁBRA 

Az ellenőrzéshez mint alkalmazási  szinthez társítható feladat 

 
  

6. ÁBRA 
(folytatás) 
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Érdekes feladatok társíthatók az ellenőr-

zéshez mint alkalmazási szinthez is. Egy le-
hetséges példa az erőtípusok és a súrlódás 
gyakorlása (6. ábra). A szabadulószobákhoz 
írhatunk történeteket – a 6. ábrán ez egy 
láda elmozdítását taglalja. A következő diá-
hoz rendelhetünk Wordwall-feladatot, ahol 
a történet szereplői által elkövetett „tudo-
mányos tévedéseket” kell felismerni. A to-
vábblépéshez szükséges jelszó megalkotásá-
nál ismét lehetünk kreatívak – pl. „Melyik 
ábra mutatja helyesen a ládára ható erőket 
mozgatás közben?” (ezzel az elemzést is 
gyakoroltatjuk) vagy, ahogy az ábrán is lát-
ható: „Mi a ládára ható tartóerő ellenereje?” 
vagy „Mikor nagyobb a súrlódási erő? 
A láda elmozdulása előtti pillanatban, a 
láda csúszása közben vagy esetleg gördülés 
közben?”. 

A legmagasabb kognitív szintet a harma-
dik csoportba tartozó, önálló 

véleményalkotást, értelmezést, indoklást és 
kritikai gondolkodást igénylő feladattípu-
sok fejlesztik. A cél, hogy a diákok a meg-
szerzett tudást kiterjesszék, kombinálják és 
értékeljék is. Az itt jellemző operátorok a 
véleményezés, értékelés, megvitatás, indok-
lás, hipotézisalkotás, valamint értelmezés. 

Mivel ezen feladatok nagy része nyílt 
végű fogalmazást igényel, nehezebben integ-
rálható a kvízjellegű játékokba.  

A korábban felsorolt feladatötletek kö-
zül ide sorolható akár a 5. ábrán látható áb-
raelemzéssel egybekötött indoklás.  

Az értelmezést igénylő feladatokhoz 
igénybe vehetjük a PhET- vagy Vascak-szi-
mulációk segítségét is. Ismét a hullámok té-
maköréhez ugorva előzetes ismeretek nél-
kül, kizárólag a csatolt szimuláció vizsgála-
tával vezethetjük be a transzverzális és longi-
tudinális hullámok fogalmát (7. ábra).  

F ORRÁS: saját szerkesztés 

a Genially és a Wordwall 

platformban 
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7. ÁBRA 

A transzverzális hullámok szimulációs tanulmányozása 

 

 FORRÁS: saját szerkesztés a Genially platformban, Vascak-szimuláció felhasználásával6 

Hasonlóképpen alkalmazhatunk videó-
kat, videórészleteket. Ezek akár 
LearningApps-feladatokkal is kombinálha-
tók. Egy konkrét példafeladat lehet, hogy a 
„Tankocka készítése” menüpont alatt kivá-
lasztjuk a „Hang/Film felirattal” című lehe-
tőséget, majd beillesztünk egy tetszőleges, a 
tananyaghoz kapcsolódó videót. A szer-
kesztőfelületen ezután másodpercre ponto-
san megadhatjuk, hogy a videó mikor áll-
jon meg, és ezen a ponton valamely eddig 
elhangzott információra kérdezhetünk rá. 
A videó tehát bizonyos pontoknál megáll, 
majd a LearningApps-ben feltűnő kérdésre 
a videó alapján várjuk a választ.7 A kód ez-
után lehet egy, a videóban látható jelenség 
helyes indoklása, értelmezése, melyet a kvíz-
lehetőségek közül választhatunk ki. 

 
6 https://www.vascak.cz/data/android/physicsatschool/template.php?f=kv_vlnostroj&l=hu 
7 https://learningapps.org/watch?v=pfq8aebik23  

A véleményezés és hipotézisalkotás 
szintén gyakoroltatható Genially-kvízsab-
lonok igénybevételével. Ehhez felvethe-
tünk egy adott problémát, melynek követ-
kezményeit a válaszlehetőségek között rejt-
jük el. 

Például: 

„A rádióhullámok ugyanúgy szállítják 
a hangot a levegőben, mint a 
mechanikai hanghullámok.”  

 
Az állítás helytálló, mivel a 

rádióhullámok és a hanghullámok 
hasonló frekvenciatartományban 
mozognak. 
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Részben helyes, mert a hang mechanikai 
formában keletkezik, de 
elektromágneses hullámmá alakul a 
mikrofonban. 

 
Az állítás hibás: a rádióhullám 

elektromágneses hullám, míg a 
hanghullám mechanikai; ezek fizikai 

természete eltérő. ✔ 

 
Az állítás helyes, mivel a rádióhullám 

„hordozóként” viszi tovább a 
hanghullámot az éteren keresztül. 

 
„Minél nagyobb az amplitúdó, annál 
gyorsabban terjed a hullám.”  
 
Az állítás helyes, mert az amplitúdó 

növekedése több energiát jelent, ezért a 
terjedés gyorsabb. 

 
Az állítás téves: a hullámsebességet 

kizárólag a közeg tulajdonságai 
határozzák meg, nem az amplitúdó. 

✔ 

 
Az állítás részben igaz, mert 

longitudinális hullámoknál érvényes. 
 
Az állítás csak elektromágneses 

hullámokra igaz. 
 

Bevezethetjük a „Mi lenne, ha…” 
gondolatkísérleti játékot is, melyben a 
diákoknak egy feltételezett szituáció fizikai 
következményeit kell kitalálniuk. 

 
Például: 
 

„Mi lenne, ha egy testre csak egyetlen 
erő hatna?”  

 
A test egyre gyorsabban mozogna abba az 

irányba. ✔ 
 
A test egyenletesen mozogna a ható erő 

irányába.  
 
A test lelassulna, majd megállna. 
 
A test forogni kezdene. 

 
A bemutatott példa egyben azt a tév-

képzetet is hivatott eloszlatni, miszerint az 
erő a mozgás fenntartásához kell, nem pe-
dig a mozgásállapot megváltoztatásához. 
A válaszok terjedelmét és nehézségi szintjét 
természetesen tetszés szerint változtathat-
juk. Fontos hangsúlyozni, hogy az itt felso-
rolt példák szintje minden esetben az adott 
osztályhoz vagy csoporthoz igazítandó. El-
képzelhető ugyanis, hogy egy általános tan-
tervű osztályban a harmadik kategóriába 
sorolható új anyag egy tagozatos osztály-
ban alapszintű reprodukciós feladatot je-
lent. Ugyanígy egy összetettebb számolási 
feladat egy nyelvi csoportnak kreatív, har-
madik kategóriás példa lehet, míg egy a fi-
zikát emelt szinten tanuló diák számára 
ugyanez a példa az egyes szintre tehető. 

Ahogy a fenti példák is mutatják, szá-
mos kreatív ötletet építhetünk be a 
Genially-sablonokba. Fontos azonban fi-
gyelembe venni, hogy egy tanórai játék 
célja nemcsak a motiváció növelése, hanem 
a diákok kognitív képességeinek fejlesztése 
is cselekvésközpontú módszerekkel megtá-
mogatva.  
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ATTITŰDTESZT 7. ÉS 10. OSZTÁLYOS 
KÖZÉPISKOLÁS DIÁKOK KÖRÉBEN 

Az attitűdteszt összeállítása 

A fizika tantárgy tanulói megítélése és ér-
zelmi elfogadottsága jelentős mértékben be-
folyásolja a tanulási folyamat sikerességét és 
az ismeretek hosszú távú rögzülését.  

Az attitűdtesztek lehetővé teszik a peda-
gógiai innovációk hatásának mérését nem-
csak teljesítménymutatók, hanem a tanulók 
élményszintű visszajelzései alapján is. Az 
ilyen mérések útján a tanárok visszacsatolást 
kapnak arról, hogyan érzékelik a diákok az 
adott módszert, ezáltal javítva a tanulásszer-
vezés minőségét is (Os-
borne és mtsai., 2003). 

Az attitűdtesztek gya-
kori mérőeszköze a Likert-
skálás kérdőív, amely a ta-
nulók szubjektív vélemé-
nyét rögzíti strukturált, 
kvantifikálható formában. 
A hatfokozatú Likert-skála 
nem tartalmaz középső, 
semleges opciót, így a vá-
laszadók kénytelenek vala-
melyik irányban állást fog-
lalni – ezáltal pontosabb képet adva a 

tanulói attitűdök polarizáltságáról (Cho-
meya, 2010; Lozano és mtsai., 2008).  

A bemutatott feladattípusokkal színesí-
tett szabadulószobákat két osztályban tesz-
teltem, majd a diákok véleményét attitűd-
teszttel gyűjtöttem össze. A gimnáziumi 7. 
osztályos diákok a Secret Agent-sablon alap-
ján készült, erőkkel, erőtípusokkal kapcsola-
tos játékban vettek részt, míg a 10. osztály-
ban a mechanikai, valamint elektromágne-
ses hullámok bevezetése történt ezzel a 
módszerrel. A teszt kérdései („A teszt ered-
ményei” c. fejezetben) olvashatók. 

A teszt eredményei 

A kutatás során az 1. táblázatban olvasható, 
21 tételből álló, 6 foko-
zatú Likert-skálás attitűd-
kérdőívet töltötték ki a 7. 
és 10. évfolyamos tanu-
lók (��.  ����á
� =

23, ���.  ����á
� = 24). 
A kérdések négy temati-
kus alskálába sorolhatók: 
kognitív hatás, affektív 
hatás, metakognitív ha-
tás, valamint digitális ta-
nulási élmény. 

A teszt állításait, vala-
mint a tanulói megítélést jellemző statiszti-
kai adatokat az 1. táblázat tartalmazza.  

a gimnáziumi 7. osztályos di-
ákok a Secret Agent-sablon 

alapján készült, erőkkel, erő-
típusokkal kapcsolatos játék-
ban vettek részt, míg a 10. 

osztályban a mechanikai, va-
lamint elektromágneses hul-

lámok bevezetése történt 
ezzel a módszerrel 
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1. TÁBLÁZAT 

Az attitűdteszt kérdéssora és a tanulói megítélés alakulása a vizsgált évfolyamok esetén (7. és 
10. osztály) tematikus egységenkénti összesítéssel (átlag és szórás) 

Állítás  

Tanulói megítélés 
átlag (szórás) 

7. 
 osztály 

10. 
osztály 

Kognitív hatás - tanulási eredményesség és megértés 

A feladatok segítettek rendszerezni az adott fizikai témához kapcsolódó 
ismereteimet. 

4,48 (1,08) 4,63 (1,25) 

A játék során elő kellett hívnom és alkalmaznom korábban tanult fizikai 
összefüggéseket. 

5,78 (0,42) 4,63 (1,06) 

A feladatok megoldása közben új összefüggésekre is rájöttem. 4,04 (1,22) 4,54 (1,10) 

Úgy érzem, a játékos forma ellenére a tananyag mélyebben rögzült, mint 
egy hagyományos órán. 

4.52 (1,44) 4,58 (1,32) 

A szabadulószoba végén biztosabbnak éreztem a tudásom a témában. 3,78 (1,31) 4,38 (1,56) 

Tematikus összesítés 4,52 (0,72) 4,55 (0,86) 

Affektív hatás - élmény, motiváció, attitűd 

Élveztem az órát, mert a feladatokat kihívásként éltem meg. 5,09 (1,28) 5,67 (0,70) 

A szabadulószoba izgalmasabbá tette számomra a fizikaórát. 5,48 (0,73) 5,25 (1,29) 

Aktívabbnak éreztem magam ezen az órán, mint máskor. 4,87 (1,14) 5,00 (1,18) 

Az óra során jobban figyeltem, mint máskor. 4,04 (1,72) 5,04 (0,91) 

Ez a tanulási forma növelte a tantárgy iránti érdeklődésemet. 4,52 (1,08) 4,21 (1,44) 

A játékos környezet csökkentette a szorongásomat a fizikaórán. 4,65 (1,67) 4,92 (1,47) 

Tematikus összesítés 4,99 (0,04) 5,18 (0,24) 

Metakognitív hatás - önálló ság, problémamegoldás,  tanulási tudatosság  

A feladatmegoldás során végig tudatosan irányítottam a gondolkodásomat. 4,00 (1,45) 4,29 (1,33) 

A szabadulószobában saját tempómban és önállóan tudtam dolgozni. 4,87 (1,42) 5,38 (0,88) 
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A feladatok arra késztettek, hogy többféle megközelítést is kipróbáljak. 4,57 (1,24) 4,75 (1,11) 

Az egyéni munka során jobban ráláttam arra, hogyan gondolkodom fizikai 
problémákról. 

4,22 (1,76) 4,58 (1,28) 

A szabadulószoba ösztönzően hatott rám a tanulás során. 4,13 (1,49) 4,21 (1,35) 

Tematikus összesítés 4,58 (0,04) 4,63 (0,18) 

Digitális tanulá si élmény 

A szabadulószoba digitális felülete könnyen használható és átlátható volt. 4,83 (1,44) 5,13 (1,26) 

A vizuális és interaktív elemek segítették a megértést. 4,52 (1,56) 5,29 (1,12) 

A szabadulószoba inkább játék volt, mint tanulás. 4,57 (1,38) 4,13 (1,51) 

Szívesen tanulnék máskor is ilyen formában fizikát. 5,57 (0,99) 5,38 (1,49) 

Szívesen tanulnék más tantárgyból is hasonló formában. 5,57 (0,95) 5,29 (1,37) 

Tematikus összesítés 5,12 (0,04) 5,10 (0,10) 

FORRÁS: saját szerkesztés 

A táblázatban a 2., 6., 9. és 18. kérdés 
esetén szignifikáns különbség tapasztalható 
az évfolyamok között – itt kék színkód jelzi 
a 7. osztályos, rózsaszín a 10. osztályos szig-
nifikánsan különböző válaszok átlagát, vala-
mint zárójelben a szórást. 

A kérdésenkénti átlagok mindkét évfo-
lyam esetében 4 felett alakultak a legtöbb 
tételnél, ami általánosan pozitív attitűdöt 
jelez. A legmagasabb értékeket a tanulók a 
játékosság, motiváció és digitális élmény té-
májú tételeknél adták, míg a legalacsonyab-
bak a technikai kihívásokkal vagy önreflexi-
óval kapcsolatosak voltak.  

Annak érdekében, hogy a tanulók szaba-
dulószobás módszerrel kapcsolatos attitűd-
jének korosztályok közötti esetleges eltéré-
seit, valamint a játék különböző hatásait 
mérni tudjam, statisztikai úton összehason-
lítottam az osztályok kérdésenként és alská-
lánként adott válaszainak átlagát, valamint a 

korosztályok közötti szignifikánsan külön-
böző átlagértékeket (1. táblázat). 

A kis elemszám miatt a csoportok össze-
hasonlításához normalitásvizsgálatot köve-
tően Mann–Whitney-féle U-próbát alkal-
maztam. Az 1. táblázatban besatírozott cel-
lák mutatják, hogy mely kérdések esetén 
mutatkozott szignifikáns különbség a tanu-
lói vélemények között. 

A teszt 2. állítására („A játék során elő 
kellett hívnom és alkalmaznom korábban ta-
nult fizikai összefüggéseket.”) a 7. osztályos 
tanulók adtak szignifikánsan magasabb 
pontszámot. Ennek oka abban keresendő, 
hogy míg a 10. osztályosok döntően új 
anyag feldolgozását végezték a játék segítsé-
gével, addig a 7.-esek összefoglalásként dol-
goztak a módszer alapján. Így a 7.-esek szá-
mára az újszerű formában megjelenő fel-
adatsor hasznos segítséget jelentett a 
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hagyományos tanórákon tanult ismeretek 
felidézésében és alkalmazásában. 

A 6. („Élveztem az órát, mert a feladato-
kat kihívásként éltem meg.”) és 9. („Az óra 
során jobban figyeltem, mint máskor.”) kérdés 
esetén a 10. osztályos értékek tekinthetők 
szignifikánsan magasabbnak. A tanulás-ta-
nítás játékos szervezése felsős évfolyamok 
esetében hagyományosan hatékonyabbnak 
bizonyul, míg a gimnazisták körében az 
explicit, a tanár által egyértelműen kimon-
dott és jól strukturált tanítási-tanulási 
forma a népszerűbb. Ez azonban a tapaszta-
latok szerint a Z-generáció 
vagy egyes felfogások sze-
rint az alfa-generáció eleje 
(ide tartozik a vizsgált 10. 
osztály) esetében már vál-
tozni látszik. Kutatások bi-
zonyítják, hogy míg az aranyhal 9 másod-
percig képes figyelni, az emberi figyelem 8 
másodpercre csökkent (Farkas, 2018). Eb-
ben a „rengeteg válasz – kevés kérdés” világ-
ban számtalan ingerrel kell felvennie a ver-
senyt az oktatásnak is. Ahogyan az eredmé-
nyekben is megmutatkozik, a 10. osztályos, 
Z-generációs diákok számára a figyelem 
fenntartása érdekében különösen hasznos-
nak bizonyult a szabadulószoba-alapú tan-
anyagfeldolgozás. A szabadulószoba változa-
tos feladattípusai újra és újra felkeltették a 
diákok figyelmét a 45 perces tanórán, ösz-
szességében így növelve a figyelmi kapaci-
tást. A gyorsan változó képek, a videójáté-
kokhoz hasonló arculat növelte a gimnazista 
korosztály fizika iránti motivációját. 
Mindez jól láthatóan (ld. 6. kérdés) mutatja, 
hogy a szabadulószoba számukra nem kizá-
rólag játék, hanem teljesítendő feladat is.  

Egy másik – vagy az előzőt kiegészítő – 
magyarázatként megemlítem, hogy a 

tesztben részt vevő 10. osztály a 4 éves fizika 
tanulmányok során először találkozott a sza-
badulószoba módszerével, így számukra a 
játék mint tanulási forma új és szokatlan. 
Ezzel szemben a 7.-esek már az első fizika-
órától kezdve változatos, a tanulók aktív 
órai részvételére építő feladatokon dolgoz-
hatnak, a fizikaóráikon gyakoriak a számí-
tógépes feladatok, így számukra a szabadu-
lószobás módszer nem jelentett igazi új-
donságot. Ők fizikatanulmányaik elejétől 
kezdve „megszokottként” tekintenek a szá-
mítógépes játékokra, számukra ez a tanítási 

technika a hagyományos. 
A 10. osztályos diákjaink 
azonban fizikatanulmá-
nyaik során számos mód-
szerrel és munkaformával 
találkoztak, van összeha-

sonlítási alapjuk, pontosan meg tudják ha-
tározni a számukra előnyös és izgalmas 
módszereket, jobban tudják értékelni a játé-
kos feladatokat. 

A kérdőív 18. állítását („A vizuális és in-
teraktív elemek segítették a megértést.”) szin-
tén a 10. osztály értékelte szignifikánsan 
magasabb pontszámmal. Ez a statisztikai 
eredmény ismét összefüggésbe hozható a 
diákok fizikai tanulmányainak hátterével. 
A négy év során négy különböző tanár taní-
totta őket, így a digitális elemek logikus, jól 
átlátható jellege fontos kulcs lehet az eddigi 
ismereteik rendszerezésében, miközben jól 
épít a generációs jellemzőkre és a digitális 
eszközök kiemelt szerepére is. Korábbi kuta-
tások (pl. Farkas, 2018) szerint a középisko-
lásoknak tanári magyarázatra van szüksége, 
időközben azonban generációs váltás tör-
tént, változtak az igények az oktatásban is, 
és a megértés már más csatornán keresztül is 
végbemehet. Ehhez azonban alapos 

a digitális elemek logikus, 
jól átlátható jellege 
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tervezésre, a tanulási folyamat átgondolt 
struktúrájára, a feladattípusok gondos 
megválasztására van szükség, mely bevonja 
a diákot a tananyagfeldolgozás aktív folya-
matába. 

A kérdőív eredményei alapján a digitális 
szabadulószoba mint tanulásszervezési 
forma nagyfokú tanulói el-
fogadottságot és pozitív 
attitűdöt váltott ki, külö-
nösen az affektív és digi-
tális élménydimenziók-
ban. A válaszok magas át-
lagpontszáma megerősíti, hogy a módszer 
alkalmas lehet komplex tanulási célok eléré-
sére is, nem csupán játékos motivációs 
elemként használható. 

A módszer alkalmazása során fellépő 
nehézségek 

Az eddigiekben bemutatott módszer alkal-
mazása a pedagógiai gyakorlatban számos 
előnyt kínál, ugyanakkor jelentős nehézsé-
geket és kihívásokat is rejt magában. Ezek 
megértése és tudatos kezelése elengedhetet-
len ahhoz, hogy a módszer valóban haté-
kony és élvezetes legyen mind a tanárok, 
mind pedig a diákok számára. 

Az egyik leggyakoribb kihívás az idő-
igény. A szabadulószobák előkészítése és a 
feladatok lebonyolítása jóval több tervezést 
igényel, mint a hagyományos tanórai tevé-
kenységek. Az online környezetben különö-
sen fontos az alapos technikai tesztelés, a 
megfelelő kognitív szintű feladatsor összeál-
lítása, valamint az összes válaszlehetőségre 
való előzetes felkészülés, hogy a játék zökke-
nőmentesen működjön. Számolni érdemes 
azzal is, hogy a játék lebonyolítása – ameny-
nyiben órai keretek között zajlik – 

nagyjából 45 percet vesz igénybe. Ez tehát 
azt is jelenti, hogy egy teljes óratervet érde-
mes a játékba importálni, hogy ne érezhes-
sük a tanmenetben való lemaradásnak a sza-
badulószoba alkalmazását.  

A technikai feltételek szintén jelentős 
korlátot jelenthetnek. Nem minden tanin-

tézmény rendelkezik 
megfelelő eszközökkel, 
stabil internetkapcsolattal 
vagy szoftverekkel, ame-
lyek szükségesek az on-
line szabadulószobák 

problémamentes működéséhez. Ezen túlme-
nően a diákok otthoni környezete és hozzá-
férése az eszközökhöz változó lehet, ami az 
esélyegyenlőség szempontjából is jelent ki-
hívást. Szerencsére a szabadulószoba telefo-
nos környezetben is működik, így amennyi-
ben az intézmény nem rendelkezik kellő 
mennyiségű laptoppal, kivételesen a telefo-
nok használata is megengedhető a tanórán. 

A digitális kompetenciák szintje ugyan-
csak befolyásolja a módszer sikerességét. A 
pedagógusoknak rendelkezniük kell megfe-
lelő informatikai ismeretekkel és digitális 
készségekkel, hogy hatékonyan tudják ke-
zelni az online platformokat, valamint tá-
mogatni tudják a diákokat technikai problé-
mák esetén. Ugyanez igaz a tanulókra is, 
akiknek aktív részvételéhez elengedhetetlen 
az alapvető digitális írás-olvasási és problé-
mamegoldó képesség. 

A fent említett nehézségek feltárása és 
kezelése javíthatja a pedagógiai innovációk 
bevezetésének hatékonyságát, és hozzájárul-
hat az online játékélmény értékes tanulási 
eszközzé válásához. 

az egyik leggyakoribb 
kihívás az időigény 
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KÖVETKEZTETÉS 

A Genially platformon létrehozott online 
szabadulószobák izgalmas és hatékony esz-
közt jelenthetnek a fizikaoktatásban. A fent 
bemutatott jógyakorlatokkal színesített sza-
badulószobák kifejezetten hasznosnak bizo-
nyulnak tanórán alkalmazva. Az ilyen játé-
kos, interaktív tanulási környezet jelentősen 
hozzájárul a diákok intrinzik motivációjá-
nak növekedéséhez, miközben a mélyebb 
fogalmi megértés elősegítése és a probléma-
megoldó készségek fejlesztése által kognitív 
fejlesztő eszközként is kiemelt jelentősé-
gűek. A tanulók számára a 
kihívások teljesítése és az 
azonnali sikerélmény ön-
magában ösztönző hatású, 
ami fokozza az órai aktivi-
tást és odafigyelést. 

E módszer alkalmazása 
emellett színesíti a hagyo-
mányos tanórai tevékeny-
séget, így megelőzhető a 
monotónia, és fenntartható diákjaink tartós 
érdeklődése. A szabadulószobák változatos, 
kreatív feladattípusai lehetővé teszik a tan-
anyag élményszerű feldolgozását, ami hosz-
szabb távon mélyebb tudásmegszerzéshez 
vezet. 

Pedagógiai szempontból kiemelkedő 
előny, hogy a szabadulószobák tanórai al-
kalmazása során a pedagógus folyamatosan 
jelen van, támogatást és iránymutatást 
nyújthat, illetve személyre szabott segítsé-
get biztosíthat. Az otthoni környezetből 
sokszor hiányzik az azonnali visszajelzés, a 

csoportdinamika pozitív hatása, valamint a 
tanár által biztosított keret és támogatás. 
A tanórai szabadulószoba ezzel szemben 
kontrollált tanulási környezetet kínál, amely 
differenciáltan segíti a tanulók egyéni fejlő-
dését és elősegíti a tananyag hatékony elsa-
játítását. Érdemes egy egész tanórát rá-
szánni, hogy a diákok kitapasztalják a játék 
szabályait és pontról pontra végighaladva 
megoldják a felkínált feladatokat.  

Érdemes a játék linkjét olyan módon el-
érhetővé tenni, hogy a diákok bármikor 
hozzáférhessenek, így a számonkérések előtt 
otthoni gyakorlásként, ismétlésként is 
igénybe vehetik azt. 

A szakmódszertani 
útmutató követésével a fi-
zikatanárok saját, a tan-
tervükhöz illeszkedő on-
line szabadulószobákat 
hozhatnak létre, gazda-
gítva ezzel a tanóráikat, 
valamint élményszerűbbé 
és cselekvésközpontúvá 
téve a fizika tanulását.  

A cikkben bemutattunk tehát egy lehe-
tőséget, mely a tanórai új ismeretközlést ha-
tékonyan támogatja. A játék ugyanakkor 
gyakorló és összefoglaló órák anyagát is ké-
pezheti, megfelelő szintű és kategóriájú fel-
adattípusokkal ellátva, színesítve. A jövőre 
nézve további kutatásokat igényel annak 
vizsgálata, hogy az online szabadulószobák 
módszere a tanulási folyamat mely fázisában 
mutatkozik a legsikeresebbnek a tudásszint, 
illetve a természettudományos és általános 
kompetenciák fejlesztésében. 

a szabadulószobák tanórai 
alkalmazása során a pedagó-
gus folyamatosan jelen van, 
támogatást és iránymutatást 
nyújthat, illetve személyre 

szabott segítséget biztosíthat 
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