XXVI. Enelko — XXXV. SzamOkt

Szabaduldészobak:
gamifikacio az informatika és matematika oktatasaban

Escape rooms:
gamification in computer science and mathematics education

Dr. KOVACS Lehel Istvin

Sapientia Erdélyi Magyar Tudomanyegyetem, Marosvasarhely
klehel@ms.sapientia.ro

Abstract

The paper explores how gamification can be integrated into computer science and mathematics education
through escape rooms, treasure hunts, and station races. Using examples of self-designed mobile escape
rooms, the author illustrates how these methods enhance problem-solving, cooperation, and creativity, while
also supporting both knowledge acquisition and assessment. Such playful learning environments provide
complex experiences that increase students’ motivation and engagement.
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Kivonat

A tanulmany bemutatja, hogyan alkalmazhato a gamifikicio az informatika és matematika oktatasaban
szabaduloszobadk, kincskeresések és mozgoversenyek segitségével. A szerzé sajat fejlesztésti mobil
szabaduloszobakon keresztiil szemlélteti, hogy a modszer miként segiti a problémamegoldast, a kooperdciot
és a kreativitast, valamint hogyan épitheté be a tananyag feldolgozasiba és szamonkérésébe. A jatékos
tanulasi kérnyezetek komplex élményt nyujtanak, amelyek fokozzadk a tanuloi motivaciot és bevonodast.

Kulesszavak: gamifikacio, szabadulds szobak, kincskeresés, mozgdverseny, micro:bit

1. BEVEZETO

1.1. Gamifikacio

A gamifikdcio (jatékositds) a homo ludens (azaz ,,jatszo ember”) elméletére épit, és olyan modszertan,
amely jatékmechanizmusokat — példaul pontgytijtést, szintezést, versengést vagy jutalmakat — iiltet at nem
jatékos kornyezetekbe. Célja, hogy az ember jatékos természetére tamaszkodva ndvelje a részvételt, a
motivaciot €s az elkotelezddést a tanulasban, a munkaban vagy a mindennapi élet egyéb teriiletein.

Az oktatdsban alkalmazott gamifikdcido egyre népszeriibb moddszer, amely jatékmechanizmusok
bevonasaval kivanja novelni a tanuldk motivaciojat, aktivitasat és egyiittmiikddését [2]. A homo ludens
fogalmabdl kiindulva [4] a tanulas jatékos keretezése nem pusztan szorakoztatast, hanem mélyebb megértést
¢s aktiv részvételt biztosit. A gamifikacioé gyakorlati formai koz¢é tartozik a szabaduldszoba, a kincskeresés
és a mozgoversenyek modszere; mindharom komplex, élményalapt tanuldsi kdrnyezetet teremt.

1.2. Szabaduloszoba

A szabaduldészoba (escape room) egy napjainkban egyre nagyobb teret hodito jaték, amelyben a részt-
vevoknek meghatarozott idon beliil logikai vagy ligyességi feladatok segitségével kell kijutni egy szobabdl
vagy szobarendszerb6l. A szabaduld szobakat elészeretettel valasztjak céges csapatépités helyszinéiil. A ja-
tékosok elveszitik a jaték alatt az idéérzékiiket, magaval ragadja 6ket a valaszkeresés és feladatmegoldas;
atélik a flow-élményt, az immerziot.

Az oktatasi szabaduldszoba olyan tanulési forma, amelyben a didkok egy torténetbe agyazott rejtvény-
¢és feladatsor megoldasaval ,,szabadulhatnak ki” egy adott helyzetb6l. A modszer a problémamegoldas, a
kritikus gondolkodas és a kooperativ készségek fejlesztésére épit [3].
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Kutatasok szerint az oktatési szabaduldszobak:
o fokozzak a tanuldi motivaciot és bevonddast,
e segitik a tudas alkalmazasat 0j kontextusban,
e erositik a csapatmunkat és a kommunikaciot [3].

Példa: torténelemoéran a didkoknak forrasok elemzésével és logikai feladatokkal kell ,,megszokniiik”
egy kozépkori varbortonbdl. Ezaltal a tananyag jatékos, élményszerti formaban keriil feldolgozasra.

A mobil szabaduldészoba olyan hordozhato, helyszinre telepithetd szabaduldszoba-tipus, amely nem
egy fix, allandéan berendezett helyiségben talalhatd, hanem konnyen szallithaté eszkozokkel,
rejtvénydobozokkal, kellékekkel valosul meg, barhol felallithato, és lehetséget ad arra, hogy a tanulasi
tartalmakat jatékos formaban, ,helybe vitt élményként” dolgozzak fel a didkok, anélkiil hogy egy fix
helyszinre kellene ellatogatniuk. Igy konnyen integralhaté az oktatasba, tréningekbe vagy csapatépitd
programokba.

1.3. Kincskeresés

A kincskeresés (treasure hunt) szintén olyan oktatasi eszkdz, amely a jatékos felfedezés élményét
hasznalja fel a tanulas eldsegitésére. A tanulok nyomokat kovetve, allomasrol allomésra haladva oldanak
meg feladatokat, mig elérik a ,kincset” [5]. A palyat be lehet jarni Ggy, hogy az egyes pontokat 6néalldan kell
megkeresni, nincs kisegito ,,személyzet”.

A kincskeresés jellemzoi:

o fejleszti a kutatoi attitlidot €s a kivancsisagot,
e lehetdséget teremt a tanulas helyhez kotésére (pl. miizeumi vagy szabadtéri tanulas),
e Otvozi a digitalis és fizikai tanulasi kornyezeteket (pl. QR-kodos feladatmegoldas).

Példa: foldrajzoran a tanulok térképes nyomokat kovetve ismerhetik meg a kontinensek sajatossagait,

mig végiil eljutnak a , kincshez”.

1.4. Mozgoverseny

A mozgoverseny (station race) olyan jatékos, tobballomasos, szabadtéri vagy beltéri versenyforma,
amelyben a résztvevok kiilonbozé allomasokat jarnak végig, és ott meghatarozott feladatokat, ligyességi
vagy szellemi kihivasokat oldanak meg. Minden allomason van ,,személyzet”, aki a feladatokat adja, segit,
kérdez. fgy nemcsak elrejtett kincseket kell megtalélni, hanem Osszetettebb feladatokat is meg lehet oldatni,
kellékek, diszlet segitségével. A verseny lényege a mozgas, az aktiv részvétel, valamint a valtozatos
feladatok kombinacidja, igy egyszerre fejleszti a fizikai alloképességet, a figyelmet, a problémamegoldast és
a csapatmunkat [6].

A mozgoverseny jellemzoi:

e allomasokbdl all, amelyeket sorrendben vagy térképes utvonal alapjan kell teljesiteni,

o afeladatok lehetnek ligyességi, logikai, tudasalapt vagy jatékos kihivasok,

e averseny egyéni vagy csapat formaban is zajlédhat,

e pedagogiai kornyezetben kivaloan alkalmas a tananyag jatékositasara, a kooperacid €s a mozgas
oromének 6sszekapcsolasara.

Példa: foldrajzéran a didkok tgy tanulnak egy hegységrol, hogy térkép vagy GPS segitségével
kiilonb6z6 pontokra kell eljussanak, ahol feladatokat oldanak meg, pl. kézetmintakat ismernek fel, fakrol,
névényekrol, allatokrol sz616 feladatokkal talalkoznak.

2. SZABADULOSZOBA DIFFERENCIALEGYENLETEK
OKTATASARA

A differencidlegyenlet olyan egyenlet, amelyben ismeretlen fiiggvény és annak derivaltjai szerepelnek.
Alapvet6 célja, hogy leirja, hogyan valtozik egy mennyiség az id6 vagy egy masik valtozé fiiggvényében.

Lehetnek elsérendiiek, masodrendiiek, linearisak, nemlinearisak, ordinariusak, parcialisak stb., és
alapvetd szerepet jatszanak a természettudomanyokban és mérndki tudomanyokban: mozgasegyenletek,
reakcidkinetika, bomlas, populacionovekedés, kamatos kamat, dramkorok, vezérléselmélet stb. mind mind
alkalmazza ezeket.

A differencialegyenletek megoldasa altalaban bizonyos sablonok, moddszertani lépések kovetésével
torténik. Ez azt jelenti, hogy az adott egyenlettipushoz jol bevalt, ismételhetd megoldasi eljarasok tartoznak
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(pl. szétvalaszthato valtozok, integrald tényezo, karakterisztikus egyenlet). A feladat megoldasa sokszor nem
kreativ ,talalgatas”, hanem annak felismerése, melyik sablon szerint kell eljarni.

A szétvalaszthatdo, Bernoulli-, Ricatti-, elsérendii, linearis egyenletek begyakorlasara, de
szamonkérésére is a kovetkezo szabaduloszobat terveztiik (egyetemista korosztaly):

Az oreg professzor idegesen sétalgatott fel-ala a szobdjaban. Csak otthon vette észre, hogy elveszitette
a taskajat. Valahol ottfelejtette, pedig kutatdsainak fontos eredményei voltak benne. Megoldott
differencidlegyenletek. Elete fSmiive... Vajon hol hagyhatta? Kedves kollega! Segits az 6reg professzornak,
hogy megtaldalhassa kutatasainak eredményeit, munkassaga ne vesszen karba!

1. abra. Az indulo kellékek: aktataska, falada, boriték

Az 1. abra a kezdeti kellékeket mutatja be egy mobil szabaduldszoba koncepcidjanak megfelelden,
majd kovetkeznek a versben megfogalmazott feladatok, dsszesen 6t darab. Minden feladat megoldasa ujabb
nyom vagy egy lakat kinyitisdhoz, vagy a kovetkez$ feladat paramétereinek értékeihez. Es kozben a
feladatok szovegeib6l nemcsak a differencidlegyenletek és megoldasaik rajzolodnak ki, hanem
matematikatdrténettel is megismerkedhetiink.

A 2. abra egy differencidlegyenlet feladatot mutat be, amelyet a hallgatoknak meg kell oldaniuk.

2. abra. A4 feladatbol kirajzolodik egy differencialegyenlet, amelyet meg kell oldani

Ha megoldottuk mind az 6t feladatot és a hozzuk tartozé differencidlegyenleteket, akkor megkapjuk a
szoba kulcsat, elhagyhatjuk a termet, jol megérdemelt félév utani vakaciora mehetiink.

3. SZABADULOSZOBAK MATEMATIKAL FIZIKAI ES KEMIAI
ISMERETEK ELLENORZESERE

Matematikai, fizikai és kémiai ismeretek ellenérzésére késziilt a Latogatoban a Csiki Sérgyarban
ciml szabaduloszoba (kozépiskolas — 11-12. osztalyos — és egyetemista korosztaly), amelynél a feladatok
kiértékelését rdadasul egy szamitogépes alkalmazas végzi.
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A szabaduldszoba hat versben megfogalmazott feladatot tartalmaz, 3D nyomtatoval készitett
kellékeket (kiilonbozé szini mini sorosiivegeket és ladakat stb.), utasitasfiizetet, valamint kiilonb6zo
magyaraz6 adattablazatokat (sorok strlisége, névnaptar, mértékegység atalakitok stb).

A 3. dbran egy feladatot, valamint kiilonb6z6 kellékeket lathatunk.

A sor 0sszetevoi

A finom sérben sok minden van,
Az adagot mondja a szamtan.
Arpa meg komlé és éleszt6,

A sor ize pedig észvesztd!

De a vizzel csinjan kell banni,
Ha tobb folyik, nagyon fog fajni!
A kevesebb is igen nagy baj,

A s6r nem lesz olyan, mint a vaj!

&‘i [y

A latogatast megel6z6 nap a Csiki Sorgyar egyik munkasa a napon felejtett

egy inoxtartalyt, amelynek az atmérdje 1 m, a magassaga pedig 12 dm volt. A

Matematika és fizika,
Atvaltasok és sok kritika,
Adja a megoldast simitva.

Ez kell, egésszé alakitva. 98% lett.

tartaly természetesen tele volt Csiki Sorrel.
A Csiki S6r 99% vizbél és 1% szarazanyagbol all (arpa, élesztd, komlo stb.).
A parolgas miatt a latogatas id6pontjara a napon felejtett sor viztartalma

Az igazgatdsag eldontdtte, hogy nagyon szigoran megbiinteti a munkast.
Miért? Hany kilogramm sor maradt, amikor észrevették a tévedést?

3. abra. Feladat és kellékek a szabaduloszobabol

Egy maésik szabaduloszoba, amely szamottevé matematikai ismeretekre épit A konyvtarban cimi.

Sokat mentem. Melegben, porban, szdarazsagban. Varosokon dt. Mindenhonnan vettem ajandékot. A
régi egyetemre igyekeztem, mert tudtam, hogy csak ennek a kényvtara segithet nekem megtudni az igazsagot,
véghez vinni a tervet. Most itt vagyok. Minden kényv érdekel, de le vannak lakatolva... — kezdodik a jaték, s
mikozben a fohds az apja és nagyapja eltinése utdn nyomoz a konyvtarban, csaladi titkok, meglepd

csaladtorténet deril ki.

A kilenc feladatot tartalmazd mobil szabaduldszoba egyik érdekes matematikafeladata lathatd a 4.

abréan.

Nagyapém konyve]

Nagyapam szeretett
rébuszokban beszélni.
Legutolso6 onéletrajza,
amelyet az egyetem kérésére
irt, annyira rejtélyes, hogy

kiilon kozzétettem. Igy
hangzott:

Az egyetemet 44 éves
koromban fejeztem be, egy év
muilva, 100 éves ifjiiként
feleségiil vettem eqy 34 éves .
. kisasszonyt. A 11 éves

i korkiilonbség kedvezgtt

harmonikus hdzaséletiinknek,
nagyon boldogok voltunk, sokat I ;
utaztunk, és ardnylag révid idon
beliil mdr 10 gyermekiink 4
sziiletett.

Egyetemi tandri pdlyafutdsom
mellett 49 szigetet fedeztem fel,

12 haboriiban vettem részt.
Hazamat és kirdlyomat hiien
szolgdltam!

Evente megszervezem az

egyetem regattdjat, kutatom

! csaldadfdmat.”

4. dbra. Nagyapam konyve

A furcsa Onéletrajz titka az, hogy a szamok 6t0s szamrendszerben vannak, tehat olyan egyenletet kell
felirni, amelybdl kiszamithato a szamrendszer alapja. A kulcs a 44 + 1 = 100, innen felirva a b alapot: 4b +
4+1=1b2+0b+0,vagyisb2-4b-5=0,tehatab =5.

100

EMT



XXVI. Enelko — XXXV. SzamOkt

4. INFORMATIKAI, ELEKTROTECHNIKAI ESZKOZOK ES
PROGRAMOK

A kovetkezdkben egy par érdekesebb, féleg micro:bit alapu eszkdzt fogunk megtekinteni, amelyeket
mobil szabaduldszobak, kincskeresések vagy mozgdversenyek feladatainak segédeszkozeiként alkalmaztunk.

A nagy piramis arnyékaban :: Sapiduloszoba egyik feladatahoz terveztiik a rajzold robotunkat (5.
abra), amelyet a csodaautd felhasznalasaval valdsitottuk meg gy, hogy az elejére felszereltiink egy rugos
tollat. J6 valasztas volt, mert az autd pontos és valtozatos mozgasokra képes, bar a rajzolt vonal folytonos
kell hogy legyen. Még egy szervomotor segitségével megoldhatjuk azt is, hogy a tollat emelje fel vagy tegye
le a csodaautod, de szamunkra ez most nem volt fontos. Ha programoztuk a micro:bitet, a csodaauté kirajzolta
egy lakat kodjat.

Hasonldan a jatékban egy 1épésszamlalot is meg kellett valdsitani micro:bit segitségével, majd a labra
feltéve be kellett jarni egy utvonalat, megszamolni a megtett 1épéseket.

5. abra. A csodaauto és a szindekoder

Az 1956-0s forradalom mozgdversenyen a micro:bitet egy Morze-kod megfejtésére hasznaltuk.

A farao kincsei mobil szabaduldoszobaban tobb szerep is jutott a micro:biteknek: magneses
kapcsolokkal mikddtetett sakktablat vezéreltek (ha a babukat a megfeleld helyre helyeztiik, akkor kinyilt egy
szekrény); egy szervomotort miikddtetve egy langérzékeld faklya meggytjtasa utan kinyitotta a piramis
ajtojat; de a legdsszetettebb szerkezet az 5. abran lathatdé szindekoder volt, amely a feladatok soran
megkapott kincsek szinkodjaibol lakatkddokat allitott eld.

Az elveszett kiildemény — szabadulas egy régi postabol mobil szabaduloszoba szinte teljes egészében
micro:biteken alapszik.

A torténet 1938-ban zajlik egy kisvarosi postahivatalban, valahol K6zép-Eurépaban.

A jatékosok titkosligynokoknek kiadott civil polgarok, akiknek egy siirgds kiilldeményt kell
megtalalniuk, miel6tt az rossz kezekbe keriil. A kiilldemény egy kodolt levél, amely haborus titkokat
tartalmaz, és a posta utolsé biztonsagos pontja volt, miel6tt az ellenség atvette volna az iranyitast.

Az utasitasokat egy oOreg telefonon keresztiil kapjak, mintha valaki a kdzpontbdl (vagy a jovébol)
probalna iranyitani oket. A telefon ,,csdrdgni” kezd bizonyos események vagy idozitések utan, és egy gépi
torz hang (eldre felvett hangilizenet) 11j feladatokat, utasitasokat ad. A kodokat be kell tarcsazni a telefonba,
¢és az helyességiiktol fliggden ad ujabb utasitasokat.

Hasonléan a postahivatalban egy régi taviro is talalhatd, amely segitségével Morze-kddokkal lehet
kommunikalni.

Mind a telefont, mind pedig a Morze-tavirot micro:bitek vezérlik, a megvaldsitasukbol részleteket
lathatunk a 6. abran.
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6. abra. Micro:bittel vezérelt telefon (tdrcsa, fokapcsolo, csengd, kagylo)

5. SAJAT KESZITESU MOBIL SZABADULOSZOBAK,

KINCSKERESESEK, MOZGOVERSENYEK

Az 1. tablazat a 2011-2025 peridodusban (az elmult 15 év) megtervezett és megvaldsitott, altalaban

oktatdsi célokra felhasznalt mobil szabadulészobdkat (SZ), kincskereséseket (KK), valamint

mozgoversenyeket (MV) tartalmazza (30 darab).

Sajat szabadul6szobak 1. tdblazat
Cime Tipusa | Korosztaly Tematika Ev
Kéba kupa MV 7—12., egyetemista foldrajz 2011
Az dnkéntességrol KK 5-12. osztaly altalanos 2019
Tajékozodas GPS-szel KK 5-12. osztaly foldrajz 2019
1956-os forradalom MV 5-12. osztaly torténelem 2019
Az iskolaban SZ egyetemista, céges altalanos 2020
Kérési Csoma Sandor és Vambéry Armin MV egyetemista, céges torténelem 2020
nyomdaban
Keressiik meg Tigris csaladfajat KK 3-8. osztaly Micimacko 2020
Kaffka Margit: Szinek és evek SZ egyetemista, céges magyar 2021
Keressiik meg az elrabolt indianokat! MV 3-12. osztaly indianok 2021
Farsang Magyarorszagon MV egyetemista, céges néprajz 2022
Magyar szoldasok és kdzmondasok SZ 3-8. osztaly magyar 2022
Zajzoni Rab Istvan nyomdban MV 5-12. osztaly altalanos 2022
Természetismereti vetélkedd MV 5-12. osztaly természet 2022
Az informatika térténete SZ egyetemista, céges informatika | 2022
Marcius 15. mozgoverseny MV 5-12. osztaly torténelem 2023
Keressiik meg Hook kapitany elrejtett kincsét! | MV 4-8. osztaly kalézok 2023
Logikai jatékok tarhaza SZ 4-8. osztaly altalanos 2023
Wednesday titkai SZ 4-8. osztaly angol 2023
80 nap a Fold kériil, a San Francisco-i MV 3-12. osztaly torténelem 2023
aranylaz
Differencidlegyenletek SZ egyetemista matematika | 2023
A nagy piramis arnyékaban :: Sapiduloszoba MV egyetemista informatika | 2023
Ismerkedjiink a szabadban MV egyetemista informatika | 2023
Latogatoban a Csiki Sorgyarban SZ 11-12., egyetemista matematika | 2023
1 vilaghaboru MV 5-12. osztaly torténelem 2024
Nyaralas KK 3-8. osztaly altalanos 2024
A kényvtarban SZ 7-12., egyetemista matematika | 2024
A farao kincsei SZ 7-12., egyetemista mitologia 2025
Borbélyok kincsei MV 5-12. osztaly torténelem 2025
Agymandk KK 3-8. osztaly Agymanok 2025
Az elveszett kiildemény — szabadulas egy régi SZ 7-12., egyetemista torténelem 2025
postabol
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OSSZEGZES

A gamifikacid az oktatdsban nem csupan motivacios eszkoz, hanem komplex pedagogiai stratégia,
amely a jatékos tanulasi kdrnyezetek megteremtésével tamogatja a tudas elmélyitését. A szabadulészoba, a
kincskeresés €s a mozgoverseny alkalmazéasa lehetové teszi, hogy a didkok aktiv szerepléivé valjanak a
tanulasi folyamatnak, mikdzben a problémamegoldas, a kooperacio és a kreativitas is fejlodik.

A kovetkezokben felsoroljuk azokat a képességeket €s készségeket, amelyek egyértelmiien fejlédnek
az emlitett modszerek haszndlata kozben:

1. Kognitiv (értelmi) képességek terén megemlitjiilk a logikai gondolkodast: rejtvények, kodfejtések
megoldasa; a problémamegoldast: Osszetett feladatok megkozelitése tobb szempontbol; figyelem és
koncentracio: részletek és Osszefiiggések észrevétele; kreativitds: uj megoldasok keresése szokatlan
helyzetekben, kilépés a megszokott gondolkoddsmaodbol.

2. Szocialis képességek és készségek — egylittmiikodés €s csapatmunka: a siker csak kdzosen érheto el
kommunikacids készség: vilagos, gyors informdciocsere a csapattagok kdzott; empatia és szerepek vallalasa:
masok oOtleteinek elfogadasa, a csoportdinamika megértése.

3. Erzelmi és személyes képességek — kitartas és frusztraciotiirés: nehéz feladatok esetén sem adjak
fel; motivacio és belsd hajtoerd: a siker elérésének oOrome fokozza az Onbizalmat; Onszabalyozas:
idokeretben, szabalyok szerint kell dolgozni.

4. Gyakorlati készségek — idégazdalkodési készség: meghatarozott idon beliil kell megoldani a
feladatokat; stratégiai gondolkodas: a feladatok sorrendjének megtervezése; technikai készségek (pl. QR-
kodok olvasasa, digitalis eszkdzhasznalat a kincskeresésnél).

A szabaduldszoba és a kincskeresés nemcsak szorakoztatd €lmény, hanem komplex pedagdgiai eszkoz
is: a képességek fejlesztésére (pl. logika, kreativitds, egyiittmiikodés) és a készségek gyakorlasara (pl.
kommunikacid, problémamegoldés, idégazdalkodas) egyarant alkalmas.
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