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A digitdlis eszkozok fejlodése, a szamitogépes jatékok elterjedése, egyre népszeriibbé vilasa
felveti azt az igényt, hogy megprobaljuk az oktatads teriiletén tanuldsi célokra forditani a
jatékok élményt ado, motivalo és aktivizalo hatasait. A digitalis jatékalapu tanulas (Digital
Game Based Learning, DGBL) soran valamilyen digitalis eszkézon, jatékos fejleszto
alkalmazas haszndlataval valosul meg a tanuldsi folyamat. Oktatdasi tapasztalatok és
kutatasok bizonyitjiak a digitalis jatékalapu tanulds készségfejleszto hatasait. A jaték
fejlesztheti a tanulok problémamegoldo képességet, kreativitasat, térlatasat, kritikus
gondolkoddasat és egyiittmiikddési készségeit, ezért érdemes alkalmazni az oktatasban.
Ugyanakkor szamos veszélyt is rejt a tulzott alkalmazasa. A tanulmany a digitalis jatékalapu
tanulas lehetbségeit és veszélyeit targyalja példak és kutatasi eredmények alapjan.

Kulcsszavak: élményalapu tanulds, digitalis jatékalapu tanulas, lehetéségek az oktatasban

1. Bevezetés

Napjaink oktatasi folyamatait a korszerli technologiak alkalmazéasa [1], a
moédszertani megujulas jellemzi. Egyre inkabb el6térbe keriil az az igény, hogy a
tanulds és a tanitds élménnyé valjon. E felfogas John Dewey munkassagaig
vezethetd vissza, aki azt szorgalmazta, hogy minden tanitasi-tanulasi folyamat
kozéppontjaban a tanulo sajat élményei, tapasztalatai alljanak [2].

Az élményalapu tanulds magabol az ¢€lménybdl indul ki, a kozvetlen
tapasztalatszerzésre, a cselekvésekre fokuszal. A tanuldsi folyamat a tanulok aktiv
részvételére €s kivancsisagara épit, jol illeszkedik az emberi megismerés
sajatossagaihoz, alkalmazkodik a kdrnyezet megvaltozott koriilményeihez, Gjabb és
ujabb kihivast general a tanuldk korében [3]. Az élményalapt tanuldsra épitd
modszerek [4] a tanulok kozvetlen tapasztalatait allitjdk a kozéppontba, és azok
feldolgozéasaval teszik az élményeket és a tanuldst maradandova. A tanulés
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¢élvezetes kalandda valhat, ha a feladatok megoldasa 6rommel és biiszkeséggel tolti
el a didkokat [5]. Erre remek példa Ladnai [6] munkaja, melyben az egyéni
sajatossagokat figyelembe véve egy klasszikus alkotast dolgoz fel, élményszerii
pedagogiai elemekkel dusitva. Csikszentmihalyi Mihaly flow-élménynek nevezte
azt az allapotot, amikor a munkat, illetve a tanuldst nem érezziik kotelességnek,
mivel 6romforrast és kihivast jelentenek szamunkra. A flow ,,az a jelenség, amikor
annyira feloldédunk egy tevékenységben, hogy minden mas eltorpiil mellette, az
¢lmény maga lesz olyan élvezetes, hogy a tevékenységet barmi aron folytatni
akarjuk, pusztan magaért” [7].

A tanulmany olyan oktatasi modszereket mutat be, amelyek az élményalapt
tanulast teszik lehetévé. Kutatasi eredmények és oktatasi példak alapjan ismerteti a
digitalis jatékalapu tanulas lehetdségeit és veszélyeit.

2. A jatékalapu tanulas jellegzetességei

Az élményalapu tanulds megvalosulhat kiilonb6z6 0j technoldgiak alkalmazasaval
az oktatasban, példaul amikor szdmitogépes jatékokkal, videdjatékokkal keltjiik fel
a tanulok érdeklodését. A jatékalapu tanulas (Game-Based Learning, GBL)
lehetové teszi a tapasztalatalapt tanulast jatékok és jatékelemek segitségével [8].
Célja a kiilonbozo ismeretek és készségek hatékony elsajatitasa [9]. Prensky [10]
szerint a jatékalapt tanulés esetében a jaték tartalma és a jaték folyamata segitheti
az ismeretek elsajatitasat €s a készségek fejlesztését. A jatéktevékenységek olyan
kihivasokat jelentenek, amelyek sikerélményt biztositanak a tanuloknak, felkeltik
¢és fenntartjak az érdeklddésiiket, motivaljak a didkokat.

A digitalis jatékalapu tanulas (Digital Game Based Learning, DGBL) soran
valamilyen digitalis eszk6zon, jatékos fejlesztdalkalmazas hasznalataval valosul
meg a tanulasi folyamat [10].

A szamitogépes jatékok, az online jatékok vilagszerte egyre elterjedtebbé valtak az
utobbi évtizedekben, a legkedveltebb szabadiddeltdltési tevékenységek egyikének
szamit a fiatalok korében. Sokan azért jatszanak, mert szorakozni szeretnének,
kikapcsolodasra vagynak, sokan azért, hogy elmenekiiljenek a vilag problémai eldl.
Az Entertainment Software Association (ESA) 2025-6s adatai alapjan az USA-ban
205 millidan jatszanak videojatékkal legalabb heti egy orat (ez az USA
lakossaganak 64%-at teszi ki). A felmérés szerint a jatékosok elsdsorban azért
jatszanak, mert a videojatékok oromet okoznak szamukra (a valaszadok 84%-a
szerint), a jatékok szellemi stimuldciot nyujthatnak (81%), enyhithetik a stresszt
(81%), segitenek a kognitiv készségek fejlesztésében (77%) [11]. Az Entertainment
Software Association egy masik kutatasaban 6 kontinens 21 orszadganak jatékosait
vizsgalta 2025-ben, Osszesen 24216 ot (legalabb 16 éveseket, akik legalabb heti
egy orat jatszanak). A kutatds eredményei szerint a jaték leggyakoribb okai a
szorakozas/élvezet (66%), a stresszoldas/kikapcsolodas (58%) és az elme frissen
tartasa/mentalis kihivas (45%). A jatékosok 81% gondolja, hogy a videojatékok
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»~mentalis stimulaciot” nyujtanak szamukra. 80% szerint segitenek a stressz
kezelésében. 70-78% kiilonb6z6 modokon nyilatkozik arrdl, hogy a jaték
hozzasegiti 6ket ahhoz, hogy boldogabba valjanak, hogy kevésbé szorongjanak.
62% véli ugy, hogy a videojatékok segitenek kapcsolatokat épiteni, ezaltal kevésbé
maganyosnak érzik magukat a jatékosok [12].

A digitalis jatékalapu tanulds azért lehet népszerti és eredményes, mert a digitalis
jatékok, videgjatékok inspirald kornyezetet biztositanak a tanulashoz, valtozatos
forgatokonyveket kinalnak, felkeltik és fenntartjak a tanulok érdeklédését és aktiv
tevékenységekre késztetik ket [13-15]. A latvanyos virtualis térben a tanulok nem
csak jatszhatnak, hanem kisérletezhetnek és szorakozva tanulhatnak, igy eltiinnek a
hatarok a jaték és a tanulas kozott. Ezaltal a tanulas 6romteli és stresszmentes lehet
— az iskolaban is [16]. Mivel a digitalis jatékok, videdjatékok nagy népszeriiségnek
orvendenck a gyerekek és tinédzserek korében, hatékonyan alkalmazhatdk oktatasi
eszkozként a természettudomanyos oktatasban [17] (pl. matematika, bioldgia,
kémia), de human teriileteken is (pl. torténelem, nyelvoktatas, allampolgari
ismeretek) [18].

3. A digitalis jatékalapu tanulas fejleszto hatasai

A digitalis jatékalapu tanulds szerepet jatszhat a kreativitas, a problémamegoldas, a
kritikus gondolkodas, az algoritmikus gondolkodas [19], a stratégiai tervezés, a
memoria ¢és a digitalis készségek fejlesztésében [20]. Erdsiti a tanuldk belsd
motivacidjat [21], fokozza a tanulasi vagyat. A jatékos elemek aktiv
problémamegoldasra 0sztonzik a tanuldkat, a csoportos feladatok fejlesztik a
szocialis készségeket [22], a kozosségi interakciokat.

A jatékok kiilonbozo kihivasai, a jutalmak, a teljesitendd szintek és a gyors
visszajelzések Osztonzik a tanuldkat a folyamatos fejlodésre. A jatékok dinamikus
kornyezete folyamatosan segit fenntartani a tanulok figyelmét, ezaltal fejleszti a
elemek altal segitenek elmélyiteni a megszerzett tudast. Mivel a jatékokban lehet
hibazni, lehetéség van arra, hogy a tanulok kisérletezzenek, tanuljanak a hibaikbol
¢és fejlodjenek a folyamat soran. A digitalis jatékalapu tanulas sokféle tanulasi
stilust didk szamara alkalmas: a vizualis, auditiv és kinesztetikus tipusu didkokat
egyarant segitheti a tanulasban. Vannak olyan jatékok, amelyek a kooperaciora, a
paros-, illetve csoportmunkara épiilnek, igy a tanulok megtanulnak kommunikalni
és egyiittmiikodni masokkal, elsajatitiadk az egymassal vald érintkezés,
beilleszkedés szabalyait is [23]. A digitalis jatékok alkalmazasa kiszélesiti a tanulok
digitalis miiveltségét és technologiai ismereteit. Az online jatékalapu tanulasi
feliiletek, alkalmazasok lehetGséget biztositanak arra, hogy a tanulok barmikor és
barhonnan hozzaférjenek az oktatasi anyagokhoz.

A jatékalapu tanulas képes szorakoztatd modon ndvelni a tanulok elkotelezettségét.
A jatékok kihivasai és kudarcai segitenek a tanuloknak kezelni a stresszt, fejlesztik
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a kitartasukat és a tiirelmiiket. Egyes jatékok egy szimulalt valosagba kalauzoljak a
tanulokat, ahol konnyebben szereznek tapasztalatokat, mint egy iskolai, ,,steril”
kdrnyezetben lezajlo kisérletnél. A jatékokban a kornyezetbdl és az elvarasokbol
fakadoan nem kell vizsgadrukkal kiizdeniiik a tanuloknak, a stressz nem gatolja a
teljesitményiiket [23]. A tanulasi élmény sokkal élvezetesebbé valik, és ez a
modszer hozzajarul az Onszabalyozo tanulas kialakulasahoz, javitja a tanulasi
eredményeket, ezaltal a tanulok Onallobba valhatnak cselekvéseikben és
dontéseikben. [17;18]

A digitalis jatékalapu tanulas pozitiv hatésait tobb kutatas is alatamasztotta. Példaul
egy metaanalizis, amely 2010 és 2020 kozott publikalt 33 tanulmany kutatasi
eredményeit foglalta &ssze, arra az eredményre jutott, hogy a digitalis jatékok
igéretes pedagogiai modszernek szamitanak a STEM oktatasban, mivel hatékonyan
javitjak a tanulasi eredményeket. [24]

4. A digitalis jatékalapu tanulas veszélyei

A digitalis jatékalapu tanulads alkalmazasa bizonyitottan szamos pozitivummal jar,
ugyanakkor nem szabad megfeledkezniink arr6l, hogy a videdjatékok tulzott
hasznalata egészségkarosodashoz és fliggdség kialakuldsdhoz is vezethet. A
videojaték-fliggdség az Egészségiigyi Vilagszervezet (WHO) szerint hivatalosan is
mentalis rendellenességnek mindsiil. A fiatalok korében a videdjatékok tulzasba vitt
hasznalatanak szdmos személyes oka lehet, amelyek kiilonbozé pszichologiai,
szocidlis és érzelmi tényezOkre vezethet6k vissza. Az aldbbiakban néhany
fontosabb okot emlitiink, amelyek befolyasolhatjak ezt a viselkedést:

A) Menekiilés a valosag eldl: A jatékosok gyakran keresnek menedéket a
videojatékokban, hogy elkeriiljék a valosag nyujtotta stresszt, szorongast vagy
problémakat. Lehet, hogy otthon vagy az iskolaban nehézségeik vannak, és a
jatékok biztositanak egy olyan vilagot, ahol kontrollt érezhetnek, és nem kell
szembenéznilik a valds problémakkal. Komoly veszélyt jelenthet, ha a jatékos a
virtualis teljesitményét kezdi egyre fontosabbnak érezni, szemben a valdsaggal.
Mivel sok id6t tolt jatékkal, elhanyagolja a hétkdznapi tevékenységeit, a tarsas
kapcsolatait, ami tarsas izolacidhoz vezethet. Wan és Chiou [25] kutatasukban
megallapitottak, hogy a videojaték-fliiggoket elsésorban az motivalja a jatékban,
hogy tompitsak, elkeriiljék a hianysziikségleteik (pl. valahova tartozas)
kielégitetlenségébdl fakado negativ érzéseket.

B) Pszichologiai jutalom: A videodjatékokban gyakran gyorsan elérhet6k a célok (pl.
szintek vagy jutalmak), ami egyfajta azonnali megerésitést adhat. A tanulok
szamara kiilondsen vonzo lehet ez a rendszer, mivel a mindennapi életben nem
mindig tapasztaljak meg az ilyen tipust gyors jutalmazast, kiilonosen, ha az iskolai
vagy szocialis elvarasoknak probalnak megfelelni.
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C) Kozosségi ¢lmény: A modern videojatékok, kiilondsen az online jatékok,
gyakran ko6zOsségi €élményt kindlnak. A tanulok szamara fontos lehet, hogy
masokkal jatszanak, és kapcsolatba 1épjenek a barataikkal vagy mas jatékosokkal.
A szorakozas mellett ez a szocialis kapcsolatok fenntartasanak modja lehet,
kiiléndsen, ha mas modon nem talaljak meg a tarsas interakciokat.

D) Onbecsiilés és identitas keresése: A videojatékok lehetéséget adnak a didkoknak
arra, hogy mas szerepeket, karaktereket Olthessenek magukra, ami segithet az
identitasuk megformalasaban. A gy6zelem és az elért eredmények ndvelhetik az
Onbecsiilést, ami kiilonosen fontos ebben az életkorban, amikor az 6nazonossag
keresése intenziven zajlik. [26, 27]

A digitalis jatékalapt tanulasnak tovabbi potencialis veszélyei is vannak:

1) Tulzott képerny6id6: Ha a digitalis jatékokat tul gyakran hasznaljak, az talzott
képerny6idot eredményezhet, ami karos hatassal lehet a fiatalok egészségére,
példaul szemproblémakat és alvaszavarokat okozhat, valamint a mozgéasszegény
¢életmod kovetkezményeit.

2) Addikcio: A jatékok kdnnyen vonzhatjak a tanuldkat, és egyeseknél fliggdséget
is kialakithatnak. A tlzott jatékidd elvonhatja ket a tanulastol, a fizikai aktivitastol
¢és a személyes tarsas kapcsolataik apolasatol.

3) Mentalis egészség: A digitalis jatékalapt tanulds néhany esetben fokozhatja a
szorongast, a depresszidt vagy mas mentalis problémakat, kiilonsen akkor, ha a
jatékok agressziv, versengd vagy frusztrald kornyezetet teremtenek [28-30].

4) Szocialis elszigetelédés: Ha a tizenévesek tal sok id6ét tdltenek online,
elhanyagolhatjak a személyes interakciokat, ami befelé forduldshoz, szocialis
elszigetelodéshez vezethet. A digitalis jatékalapu tanulasi modszerek nem potoljak
a valadi tarsas élményeket. [31, 32]

5) Kibertérbeli biztonsagi kockazatok: A digitalis tanulési platformok hasznalata
soran a tanuldok személyes adatai, jelszavai vagy egyéb érzékeny informacidk
kockazatnak lehetnek kitéve, ha nem megfeleléen védettek. Ezen kiviil az online
jatékokban eléfordulhatnak zaklatasos vagy bantalmazo helyzetek is. [33]

Tobb szakirodalmi forras [34-36] is megallapitja, hogy a videojatékok hasznalata
nem csupan szorakozasi forma, hanem egy komplex jelenség is, amely negativ
hatassal lehet az egyén fizikai és pszichés allapotara, szocialis kapcsolataira és
jovobeli kilatasaira. Fontos a mértékletesség és a tudatos jatékhasznalat, hogy
elkeriiljiikk a nemkivanatos hatasait. [37, 38]
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5. Kutatas a digitalis eszkozok tulzott hasznalatarol
és a negativ kovetkezményeirdol

A digitalis jatékalapt tanulds egyik veszélye a thlzott képernydidS. Erre a
problémara szamos kutatds hivja fel a figyelmet. [39, 40] Ezek egyike sajat
kutatdsunk, amelyben 120 elsé éves mérndkhallgatot vizsgaltunk abbdl a célbol,
hogy felmérjiik a képernyOhasznalati idejiiket és a digitalis eszkdzhasznalat
hatésait. A kérddives kutatdsban 120 els6 éves egyetemista vett részt, 2,5%-uk n6
és 97,5%-uk férfi. A legfiatalabb hallgatd 18 éves, a legidésebb 24 éves,
atlagéletkoruk 20,03 év. A vizsgalt hallgatok a Z generaciohoz tartoznak, életiiket
nagymértékben meghatarozza a kiilonboz6 digitalis eszk6zok alkalmazésa.

A kutatas soran vizsgaltuk, hogy a vélaszadok hogyan alkalmazzak a kiilonbdz6
digitalis eszkozoket a hétkoznapokban, a tanuldsban, a munkaban, illetve
szérakozasként. Az eredményekbdl kidertilt, hogy hétkoznapokon a megkérdezett
hallgatok 35,8%-a 3-5 orat, 42,5%-a 5-7 orat, 13,3%-a tobb mint 7 orat; hétvégén,
iinnepnapokon 27,5%-a 3-5 orat, 30%-a 5-7 orat tolt sajat bevallasa alapjan
képernyd elott. 30%-uk naponta tobb mint 7 orat tolt képernyd eldtt pihenénapokon
(N=120).

Hasonloan kiemelkedd képerny6idérdl szamolnak be mas korabbi kutatasok is. Egy
2021-ben publikalt, 100 mérnokhallgaté korében végzett kutatds, amely soran
okostelefonra telepitett alkalmazas segitségével mérték a képernyd elott toltott idot,
arra hivta fel a figyelmet, hogy az atlagos képerny¢ el6tt toltott idd 8 ora volt, ami
napi 3 és 13 ora kozott mozgott. A képerny6idét 100 orvostanhallgatonal is
vizsgaltak, naluk ez az érték napi 5,25 6ra, ami napi 1,5 és 15,1 ora kozott mozgott
[39]. Hasonl6 adatokkal szolgalt egy 2025-ben publikalt tanulmany, mely szerint
tizenhat karrol szazhisz résztvevot vizsgaltak az egészségtudomanyok, a
tarsadalomtudomanyok, a human tudomanyok, valamint természettudomanyok
terliletérdl, tovabba a miiszaki teriiletekrdl kérddiv, valamint egy képernyd elott
toltott idot vizsgalo alkalmazas segitségével. A kutatds soran megallapitottak, hogy
az egyetemi hallgatok teljes képerny6iddje meghaladja a napi 8 orat [40].

Kutatasunk soran megallapitottuk, hogy a megkérdezettek tobbsége érzi a digitalis
eszkozok el6tt toltott képernydidd negativ hatdsait a fizikai és a mentalis
egészségiikre. Féként szemproblémakrol (41,8%), nyak-, hat- és derékfajdalmakrol
(34%), inaktiv életmddrol (25%), kimeriiltségrol (25%), digitalis fliggdségrol
(21,9%), alvaszavarokrol (19,3%), fejfajasrol (17,8%) szamoltak be (N=120).

A valaszadok szerint a digitalis eszkdzhasznalat a tarsas kapcsolataikra is hatast
gyakorol. Pozitiv hatasként nevezték meg, hogy konnyebb a kapcsolattartas a tavol
¢l6 baratokkal/csaladdal (76,7%), gyorsabb szervezés és informacidmegosztas
(75,8%), kozos online élmények (46,7%), noveli az dsszetartozas érzését (20,8%).
Ugyanakkor tobben is kiemelték a negativ hatdsait: csokken a személyes
interakciok szama (25,8%), félreértések alakulhatnak ki a szoveges kommunikacid
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soran (21,7%), elvonja a figyelmet a személyes beszélgetések alatt (15%),
elszigetelodés érzését kelti (10%) (N=120).

6. A digitalis jatékalapu tanulas lehetoségei

A tovabbiakban néhany lehetdséget mutatunk be a digitalis jatékalapt tanulasra. Az
oktatdsban alkalmazhatunk tananyag-elsajatitast tdmogatd jatékokat. Példaul a
Kahoot!, amely egy interaktiv kvizplatform, s amelynek segitségével a tanulok a
tananyagot jatékosan gyakorolhatjak és atismételhetik, szinte minden tantargybol.

Az Okos Doboz kognitiv jatékokat és interaktiv feladatokat tartalmaz. A Wordwall
és a LearningApps olyan jatékalapti tanuldst tamogatd platformok, amelyek
segitségével interaktiv oktatasi feladatokat lehet létrehozni. A felhasznalok
kiilonboz6 sablonok segitségével készithetnek kvizeket, szokeresoket és mas
jatékos feladatokat, amelyek szorakoztatdé modon segitik a tanulast. Ezaltal a
tanulok jatékos formaban gyakorolhatjak a tananyagot. A Duolingo a nyelvtanulast
segiti, jatékos feladatokon keresztiil, szorakoztaté modon fejleszti a szokincset és a
nyelvtani készségeket. Tamogatja a személyre szabott, rugalmas tanulast.

A képesség- és készségfejlesztd, az oktatdsban jol alkalmazhatod jatékok kozé
tartozik a Minecraft, amelyben a jatékosok 3D-s elemekbdl (blokkokbol /
kockakbol) épithetnek egy képzeletbeli vildgot. A Minecraft Education Edition
nyitott és rugalmas kdrnyezetet biztosit a tanulashoz [41,42], ezaltal tobb tantargy
keretein beliil is alkalmazhato [43]. Példaul a biologidbdl a jatek segitségével
virtualis kirandulast tehetnek a didkok egy sivatagba, egy dzsungelbe vagy akar a
sarkvidékre is. Konnyen megérhetik, hogy milyen hatast gyakorol a kornyezetre, ha
kivagjak a fakat és hogyan alakulnak ki a sivatagok. [44]. Kémiabol szemléltetni
lehet példaul a TNT robbanasi folyamatat, tovabba molekulamodelleket is lehet
épiteni blokkokbdl. A jaték segithet a kiilonb6zo kémiai reakciok szemléltetésében
és megértésében. Matematikadran a Minecraft segitségével lehet teriiletet és
keriiletet szamolni a képzeletbeli vilagok megtervezéséhez. A tanulok
megismerhetik a kiilonb6z6 geometriai alakzatok tulajdonsagait. A blokkstruktura
segit a térbeli aranyok érzékelésében. Torténelembdl a tanulok épiileteket,
varosokat tervezhetnek kiilonb6zo torténelmi korszakokbol. Az idegennyelv-
oktatasban is alkalmazhato, példaul a szokincsfejlesztés terén, mivel a jatékosok
kiilonboz6 helyzetekben szamos 1j szoval talalkoznak. Az idegen nyelven torténd
utasitasok és leirasok szintén segitik a jatékosokat a nyelvtanulasban. Amennyiben
a didkok csapatban dolgoznak egy-egy projekten, idegen nyelven
kommunikalhatnak egymassal.

A Classcraft szintén egy oktatasi célll, jatékositott platform, amelynek célja, hogy
novelje a didkok motivaciojat, fejlessze az egyiittmiikodési készségiiket, €s
kdnnyebbé tegye a tananyag elsajatitasat [45]. A jatékban a didkok szerepjatékos
hésok, akik a viselkedésiikkel és a feladatok elvégzésével fejlédnek, pontokat
szereznek, kiildetéseket teljesitenek. Minden didk valaszt maganak egy karaktert
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(pl. harcos, gyogyitd, magus), amellyel ,jatszik” az oktatas soran. A tanulok
pontokat szereznek a jo viselkedésért, segitokészségért, hazi feladat elvégzéséért,
aktiv részvételért stb. A tanulok csapatokban dolgoznak, tdmogatjak egymast a
jaték soran, ezaltal erdsddik az osztalykozosség. Jatékos feladatokat oldhatnak meg,
példaul: matematikai ,,csata” (gyors kérdésekre valaszolas); szovegértési ,.kaland”;
torténelmi ,,id6utazas” kiildetés.

A jatékos formaban torténd tanulast segitik a digitalis szabaduldszobak is,
amelyeknél a tanulok kiilonbozé feladvanyokat oldanak meg egy torténet
keretében, hogy ,,kiszabaduljanak” egy virtualis térb6l. Példaul matematikabol a
didkok ,,bezarva” talaljak magukat egy rejtélyes pincében, ahol csak a helyes
szamolasi miiveletek nyitjak ki a zarakat. Irodalombdl a tanuldk egy kastélyba
érkeznek, ahol klasszikus és kortars irok elrejtettek kulcsokat. Foldrajzbol a diakok
egy repiillégépen ragadnak, és csak akkor szallhatnak le, ha minden foldrészrol
megfejtik a feladatokat. Digitalis szabaduloszoba elkészitésére alkalmas eszk6zok
lehetnek: Google Forms, Genially, Wordwall, LearningApps, Canva, PowerPoint.

Egyre népszeriibbek a virtualis valosag (VR-) szimulaciok, amelyek valosaghiien
utanoznak kiilonbozé  gyakorlati  tevékenységeket. Példaul torténelembdl
visszautazhatnak a didkok az okori Egyiptomba vagy a romai birodalomba, hogy
lassak a torténelmi helyszineket. Fizikabol vagy kémiabol VR-szimulaciok
segitségével végezhetnek a tanulok kisérleteket, igy veszélyes vagy draga anyagok
hasznalata nélkiil tanulhatjak meg az alapokat és kisérletezhetnek. Idegen nyelvet
is gyakorolhatnak virtualis koérnyezetben, példaul egy étteremben, virtualis
beszélgetépartnerekkel. VR-alapti oktatasi alkalmazasok példaul: Google
Expeditions, LETAR (Learning Experience through Augmented Reality),
SpaceBuzz (VR {irutazas oktatas).

Osszegzés

Napjaink technolégiai fejlddése az oktatdsban alkalmazott moddszereket is
gyoOkeresen atalakitotta. Egyre népszeriibbé valik a digitalis jatékalapu tanulas
moédszertani lehetdsége, amely soran valamilyen digitalis eszkdzon, jatékos,
fejleszto alkalmazas altal torténik a tanitasi-tanuldsi folyamat. A tanulmany
szakirodalmi forrasok, oktatasi tapasztalatok és kutatasok altal mutatta be a digitalis
jatékalapu tanulas készségfejlesztd hatésait, példaul a problémamegoldoé képesség,
a kreativitas, a térlatas, a kritikus gondolkodas és az egyiittmikodés terén.
Ugyanakkor kutatasi eredmények alapjan ravilagitott a digitalis eszkozok tulzott
alkalmazasanak veszélyeire is: pl. tilzott képerny6ido, fiiggdség kialakulasa, a
szorongas, a depresszid vagy mas mentalis problémak kialakulasa, illetve
fokozodasa, agressziv viselkedés kialakulasa, szocialis elszigetelodés. A tanulmany
konkrét oktatasi példak és kutatasi eredmények alapjan mutatta be a digitalis
jatékalapu tanulas néhany lehetdségét.
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