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Összefoglaló 

Jelen publikáció a környezeti nevelésre, azon belül a városi földrajzi környezetre irányuló akciókutatás, 

melyben egy hagyományos eszközrendszer a tematikus sétautak módszertanát integrálom az újmédia és a 

gamifikáció eszközrendszerével és alkalmazom a városi környezetre. Az elméleti megállapítások eredőjeként 

egy mintaprojektben tematikus városi sétautakat (Tematikus Újpesti Sétaút = TÚS) terveztünk tanítványaimmal, 

melynek célcsoportja a 13-14 éves korosztály. 

Urban environmental education by thematic walks utilizing the 

framework of gamification 
 

Abstract 

This publication is an action survey aiming environmental education, urban geographic environment, 

where within a traditional toolkit, I integrate the thematic walking path‟s method into the new media and 

gamification toolkit, and apply it on urban environment. As the results of theoretic statements, we planned 

thematic urban walking paths (Thematic Újpest Waling Paths) in a sample project with my students, whose 

target group of the generations of 13-14 years. 

 

Bevezetés 

Az egyének környezettudata a földi lét fenntarthatóságának és saját testi-lelki 

egészségüknek záloga. Nekünk, környezeti neveléssel foglalkozó pedagógusoknak és a 

szakembereknek célunk a diákok (és a felnőtt társadalom) környezettudatának erősítése. 

Hazánk lakosságának több, mint kétharmada városlakó, ezért a városi környezeti nevelés, 

kérdésköre kitüntetett figyelmet érdemel. Az új média térnyerése a társadalmi lét majd‟ 

minden területét, így a pedagógia, azon belül a környezeti nevelés keretrendszerét is 

megváltoztatta. A Z-generáció környezeti nevelése sem nélkülözheti a gamifikáció és az új 

média eszközrendszerét az új kihívásokhoz, és erőforrásokhoz igazodva. 
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A kutatás célja 

A fentieknek megfelelve, jelen publikáció a környezeti nevelésre, azon belül a városi 

földrajzi környezetre irányuló akciókutatás, melyben egy hagyományos eszközrendszer a 

tematikus sétautak módszertanát integrálom az újmédia és a gamifikáció eszközrendszerével 

és alkalmazom a városi környezetre. Az elméleti megállapítások eredőjeként egy 

mintaprojektben tematikus városi sétautakat (Tematikus Újpesti Sétaút = TÚS) terveztünk 

tanítványaimmal, Budapest IV. kerületében a Berzeviczy Gergely Két Tanítási Nyelvű 

Közgazdasági Szakközépiskola szakkörével. A TÚS célcsoportja a 13-14 éves korosztály. A 

mintaprojekt egy tipikus akciókutatás, miként Falus Iván (2004, 4) fogalmazza – „alapvető 

célja, egy speciális, konkrét probléma közvetlen megoldása egy adott közegben. (…) 

eredményei hasznosak lehetnek a gyakorlatban másutt is.” Állításom szerint ez egy abszolút 

időszerű téma, melynek valós gyakorlati haszna van, miszerint a köznevelési intézmények 

környezetükhöz igazodva a helyi tantervükbe illeszthetik a mintaprojektben fejlesztett 

pedagógiai eszközt, ily módon a pedagógiai tudomány eredménye érvényesül a pedagógia 

tanban (Mihály 1999).  

Feltételezéseim: 

1 A városi sétautak tevékenységrendszere a terepi környezeti nevelésnek olyan 

módszere, amely hozzájárulhat a környezeti neveléshez.  

2 Az újmédia eszközei mellett a valós jelenlétet is megkövetelő városi sétautak 

hatékonyabban erősítik a gyermekek környezettudatát. 

3 A sétautak erősítik a helyidentitástudatot, ezáltal a környezeti kötődést.  

4 Indokolt a holisztikus szemléletmód a sétautak tervezésénél és a gyakorlati 

alkalmazásuk során (természeti – művi – társadalmi dimenzió) 

5 A gamifikáció eszközrendszerének alkalmazása hatékonyabbá teszi a 

környezeti nevelést. 

6 A Z-generáció megváltozott kompetenciáihoz igazodva helyes az új média 

eszközrendszerét alkalmazni. 

A mintaprojektben két korosztály is érintett. Elsőként 15-17 éves gyerekcsoporttal 

magunk tervezzük a TÚS-t, másodikként 13-14 éves korosztály diákcsoportjai versenyszerűen 

bejárják a sétautakat. 

Jelen publikáció nem vállalkozik a mintaprojekt eredményeinek empirikus 

kimutatására. Ilyen szempontból funkciója csupán az empirikus kutatás irányába történő 
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továbblépés irányának meghatározása lehet. Ha ez a jövőben megtörténik, a mintaprojekt 

hasonlítható lesz azokkal a kutatásokkal, ahol a kutató valamilyen eszközt, tananyagot 

fejleszt, majd annak hatását méri (például Frank Róza PhD-kutatása (2005); konzulens Falus 

Iván). Jelen keretek között ennek megalapozásaként  helye van a  

 fogalmi áttekintésnek (első rész), és 

 a mintaprojekt TÚS bemutatásának (második rész) 

 

 

1. Első rész- fogalmi áttekintés 

A TÚS mintaprojekt, mint a környezeti nevelés eszköze négy fogalomkör elemeire 

támaszkodik: 

1. környezeti alapfogalmak (környezettudat, környezet, környezeti nevelés),  

2. az oktató sétautak általános eszközrendszere,  

3. a gamifikáció elmélete,  

4. az újmédia eszközrendszere.  

 

1.1.  A környezettudat környezeti nevelés és környezet fogalma 

Kovács A. D. (2008) összefoglalása szerint „A környezeti tudat (környezettudat) az 

egyének és a társadalom környezeti értékrendje, melyet a környezetről alkotott tudás és a 

morális meggyőződés alakít ki. Integrálja az ember-környezet interakció megértéséhez 

szükséges ismereteket és azt a szemléletmódot, amellyel körvonalazható környezetünk – 

benne az emberi élet – ökológiai, gazdasági, társadalmi fenntarthatósága. (…) tudományosan 

megalapozott gondolkodás és az azon alapuló magatartásforma, melynek gyakorlati célja az 

„ember – környezet viszony” harmóniájának megteremtése”(65.o.). Maloney, M.P. – Ward, 

M.P. (1973) ökológiai alapokat hangsúlyozza, „ökológiai attitűdök és tudás vizsgálata 

kiindulópontot jelentett a környezettudatosság fogalmi magyarázatában” (idézi: Lukács P. 

2011.
52

).  

A környezettudat kifejezés értelemszerűen nem értelmezhető a környezet fogalmának 

tisztázása nélkül. Sok szerző az ökológiai aspektusra szűkíti a környezet, környezeti nevelés 

kontextusát. Kertész (2015) publikációja ugyancsak ökológiai prioritásokkal íródik, de 
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 http://slideplayer.hu/slide/2186095/ (letöltve 2015 december) 
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megjelenik benne az ipari, városi, sőt közlekedési táj. Szlávik (2013, 87) a fenntarthatóság 

aspektusából említi a városi környezeti teret, „(…) városok ugyanis olyan értéket képviselnek, 

és olyan üzenetet hordoznak, amely nélkül nehezen képzelhető el a szigorúan értelmezett 

fenntartható fejlődés megvalósítása.” Az Eszterházy Károly Főiskola környezeti nevelésre 

vonatkozó programja árnyaltabban definiálja a környezeti nevelést, amikor négy részterületét 

határozza meg, úgymint a belső biológiai, belső személyes (mentálhigiénés), külső természeti 

és külső ember alkotta környezet (Magyar I., Sándor J., Gaál G., Mogyorósi Zs).  

A biológia tudománya megkülönbözteti az egyén belső és a külső környezetét, belső 

környezeten értve a homeosztázissal jellemezhető szervezeten (sejten) belüli fizikai- kémiai-

biológiai jellemzőket. Lükő István (1996) a belső környezet fogalomkörének megjelenését a 

klasszikus görög filozófusokig vezeti vissza. A fenti EKF specifikáció a belső környezetet is a 

környezeti nevelés részeként értelmezi. 

A külső környezet a szervezeten (sejten) kívüli tér, melynek környezeti jellemzői 

változékonyak, melyben a fizikai-kémiai- biológiai törvényszerűségek mellett jelen vannak a 

társadalmi törvények is. A TÚS mintaprojekt az egyén külső környezetével foglalkozik, 

ugyanakkor a gyermekek belső mentális környezete rávetül a külső környezet percepciójára. 

A város polgárainak, köztük a gyerekeknek – sőt nekik talán leginkább – a 

komfortérzete összefügg azzal, hogy mennyire érzik otthon magukat városukban. Sallay Viola 

(2014) állítása szerint „Az a tény, hogy egy helyen rendszeresen megfordulunk – és az ott 

töltött hosszabb idő alatt számos jelentős élményt élünk át – nemcsak a hely ismerősségét és a 

helyen átélt biztonság érzését adja nekünk, hanem képesek vagyunk az adott helyen „gyökeret 

ereszteni” (15.o).  

A TÚS mintaprojektet végigjárva a gyermek az összeállított gyakorlatok elvégzése 

erősebb helyidentitással, magasabb komfortérzettel távozik. És ha a város polgára sajátjának 

érzi a várost, akkor az környezettudatos magatartásban, civil aktivitásban, interperszonális 

kapcsolatokban, szociális, karitatív tevékenységben is megnyilvánul. A városi földrajzi 

környezet szempontjából tehát a fenntartható fejlődés elve is érvényesül, ha a városlakó 

megismeri és sajátjának érzi a várost. Nemzeti Környezeti Nevelési Stratégia
53

 hasonló 

megállapítást tesz: „Az a gyermek, akiben városi lakóhelye miatt a boldogtalanság érzetét 

keltették, könnyebben fordul pótlékok felé. Ugyanakkor a városi környezet is sok pozitívumot 

kínál a szabadidő eltöltésére is, a nevelésre is” (97.o). A környezeti nevelés földrajzi 
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 Nemzeti Környezeti Nevelési Stratégia (Magyar Környezeti Nevelési Egyesület, 2010) 
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aspektusa mögé tesz felkiáltójelet Sallay Viola (2014) megállapítása, aki (Williamset, és Dúllt 

hivatkozva) azt állítja a szerzők egyetértenek abban, hogy konkrét helyekre (…) vonatkozó 

helykötődésünk lehetővé teszi számunkra (…) az odatartozás és a személyes életcél 

megtapasztalását, ami egyben jelentéssel ruházza fel életünket” (16.o). 

A külső környezet térben veszi körül az egyént, ezért a földrajztudománynak, mint 

tértudománynak kitüntetett vizsgálati célpontja. Bár tudományok (és iskolai tantárgyak) sora 

vizsgálja a környezeti elemeket, mégis ezek holisztikus egymásra hatását a földrajzi környezet 

fogalma hivatott leginkább bemutatni. A környezeti nevelést célzó TÚS mintaprojekt is ezt a 

komplex földrajzi környezetet mutatja be a gyermekeknek. A szerzők egyetértenek a földrajzi 

környezet fogalma értelmezésének főbb irányaiban, bár annak részterületeit különbözőképp 

értelmezik. A földrajzi környezet része maga a város is (sokak szóhasználatában a városi táj).  

 

A környezeti nevelés fogalmát és célját, miként Kárász Imre (2014) állítása szerint 

„sokan és sokféleképpen leírták már. Ki röviden, ki hosszasan fejtegetve, tulajdonképpen 

ugyanazt fogalmazta meg, és mindannyian az IUCN 1979. évi definíciójából indultak ki, ami 

ma is elfogadható: „A környezeti nevelés és oktatás a környezeti értékek felismerését és a 

környezetre vonatkozó fogalmak tisztázását szolgáló folyamat. Törekvése olyan képességek 

kialakításának elősegítése, melyek szükségesek az emberek, kultúrájuk és környezetük közötti 

kölcsönkapcsolatok megértéséhez, a környezet-orientált magatartás, a környezeti minőség 

javítását célzó tudatos és felelősségteljes cselekvési készség kifejlődéséhez.” Legfeljebb a ma 

már széles körben elterjedt fenntarthatóság kifejezést célszerű belefoglalni” (47.o)  A 

környezeti nevelés tudatosítja a globális kérdéseket, ugyanakkor lokális pedagógiai 

folyamatokban valósulhat meg. A TÚS mintaprojekt ilyen konkrét aktivitás, melynek a városi 

környezeti nevelés áll célkeresztjében. És hogy a városra fókuszálni nem tekinthető 

perifériásnak, az összhangban van a Nemzeti Környezeti Nevelési Stratégia állításával is: 

„Minthogy egyre több ember él városban, sokszor maga a város jelenti a környezeti kérdés 

kiindulópontját és célját is” (45.o.). 

A környezeti nevelés módszertanában jellemző eszközök (pl. elődadás, kísérlet, videó 

megtekintés, múzeumlátogatás, kirándulás, erdei iskola) közül a tematikus sétautakkal 

foglalkozunk. Típusai a jelölt turistaút, az erdei tanösvény, az intézményi séta (arborétum, 

nemzeti park, múzeumkert), a tornapálya, a városi sétaút.  
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1.2.A virtuális környezet, mint a társadalmi környezet alrendszere 

Az eddig említett környezeti fogalmak egyike sem említhette a virtuális környezet 

térnyerését, amely jelenség megkerülhetetlen a környezeti nevelés vizsgálatakor. 

Legszélesebb körben épp a környezeti nevelés célcsoportja, a sokat emlegetett z-generáció 

használja azt. A virtuális környezetet a társadalmi környezet részeként értelmezem. 

Elfogadva, hogy a geográfia tértudomány, felvetődik a kérdés, hogy a virtuális térben 

értelmezhető-e a virtuális geográfia? Első pillanatban tán túlzott absztrakciónak tűnhet a 

kérdésfelvetés, de ha a gondolatot virtuális sétaútvonalak formájában fogalmazom meg, már 

valós tartalmat nyer.  Gyakorta találkozhatunk olyan útvonalakkal, amelyek távoli – esetleg 

egymástól is nagy távolságban lévő – tájakat mutatnak be (a virtuális térben értelmét veszíti a 

távolság). Ezek a környezeti nevelésben jól használhatók, például egy esőerdőben vezető 

virtuális sétaút, magam mégis óvatossággal szemlélem ezeket, mert veszélyt látok abban, 

hogy a virtuális világ devalválja valós környezetünk valós jellemzőit (problémáit). A TÚS 

mintaprojekt ezért valós jelenlétet követel meg a diákoktól, akkor is, ha ezen az útvonalon a 

kor igényeinek megfelelve különféle újmédia-eszközök kísérik őket. 

A virtuális környezet kifejezés a számítógépes játékok elképzelt világait és elképzelt 

szereplőit is jelenti. Ezek már kívül esnek természettudományos vizsgálódásunk és a 

környezeti nevelés körén, mégis ha a tanagyag gamifikációjára gondolunk, akkor érdemes 

rájuk is figyelemmel lennünk. Olyannyira, hogy a TÚS mintaprojekt házigazdája sem más, 

mint egy virtuális avatár
54

, a később bemutatott Geoharcos. 

 

1.3. A városi környezeti nevelés 

Az eddigi okfejtés nyomán eljutottunk a tudományok határterületén lévő városi 

környezeti nevelés értelmezéséhez. A Nemzeti Környezeti Nevelési Stratégia – korábban már 

citált állítása – pontosan világít rá a városi környezeti nevelés fontosságára: „Az a gyermek, 

akiben városi lakóhelye miatt a boldogtalanság érzetét keltették, könnyebben fordul pótlékok 

felé. Ugyanakkor a városi környezet is sok pozitívumot kínál a szabadidő eltöltésére is, a 

nevelésre is.” A szabadidős tevékenység és a környezeti nevelés összehangolása történik TÚS 

mintaprojektünkben.  

A városi környezeti nevelés célja, hogy szorosabbá váljon a kapcsolat az egyes 

emberek és az életterük között. Különböző, az épített környezettel kapcsolatos témák köré 
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 Jelentése, egy személy webes reprezentációja, egy arc és hozzá tartozó profil a világhálós társadalom előtt. 
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csoportosított, interaktív tevékenységformák segítségével járul hozzá ahhoz, hogy a gyerekek 

jobban tájékozódjanak a környezetükben, azonosuljanak vele, és később tevékenyen vegyenek 

részt annak formálásában. „A foglalkozásokat többnyire a négy fal között (az iskola vagy 

múzeum tereiben) zajlanak, de rendkívül inspiráló lehet egy városismereti séta vagy vetélkedő 

is.” (Tóth E. 2015) – erre példa a TÚS mintaprojekt. 

„Az épített környezeti nevelés sem mint szókapcsolat, sem mint tudományterület nem 

létezik. Magyarországon – állítja Tóth E (2015) Az angol “civic education in architecture”, 

“built environment education”, illetve a német “architekturvermittlung” megfelelőjeként 

használjuk. Magyarul fogalmi szinten is alig léteznek. Pedig Magyarországon is egyre több 

olyan program, kezdeményezés van, amelyek leírására használhatnánk őket. (várospedagógia, 

épített környezeti nevelés, építészetközvetítés, városközvetítés)” 

 

1.4. A sétautak 

Tematikus sétautak fogalmán, a természeti (természetközeli) vagy művi környezetben 

kijelölt, gyalogosan végigjárható, jelentéstartammal rendelkező, állomásokkal tagolt útvonalat 

értek. (Léteznek ugyan kerékpáros, az USA-ban autós tanösvények is, de vizsgálódásunk 

szempontjából ezek irrelevánsak.) A jelzéssel ellátott állomáshelyeken tájékoztató táblák 

és/vagy kiadványok segítségével ismerhetők meg az érintett terület természeti művi 

társadalmi jellemzői. Információt közölnek a résztvevővel, egyben kompetenciáit is erősítik 

(például tájékozódás, szövegértés). Sétaút az erdei tanösvény, a városi tematikus séta, 

hovatovább egy múzeumi idegenvezető prospektus, ma már jellemzően hanganyag is ide 

sorolható. (Magam 1979-ben tizenéves gyerekként voltam szerencsés megismerni a Zwinger 

képtárát Drezdában. A bejáratnál a látogatók egy a kor technikájának megfelelő magnót 

kaptak anyanyelvükön szóló hangkazettával, amely bemutatott kb. kéttucat kiválasztott képet. 

A személyes idegenvezetés gyerekkorom nagy – és ha most ezt hivatkozom, nem túlzás azt 

mondani, hogy életre szóló – élménye volt.) 

A résztvevők motiváltak a sétaút bejárására, könnyen azonosulnak annak üzenetével, 

sok esetben aktivitást végeznek (kilátópont, turistaház, tornapálya). A tematikus sétautak a 

fenti tulajdonságok okán hatékonyan használhatók az oktatásban, a környezeti nevelésben. 

Ugyanakkor ezek a jellemzők nem automatikus velejárói a sétaútnak, pedagógiai értéke nem a 

típusától függ, hanem a közvetített tartalomtól, motiváló, kompetenciafejlesztő, nevelő 

minőségétől. a pedagógiai célzattal készülő út fejlesztőjének ismernie és alkalmaznia kell a 

modern didaktikai megoldásokat. A tematikus túraútvonalak közül sok van, amelyekben 
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bélyegzéseket gyűjtenek a résztvevők, és ez igen népszerű, mert a gyűjtés ösztönét 

hasznosítja, ezzel játékosítja a tanösvényt. A közelmúlt népszerű játéka a „geocaching” is ezt 

tette. Ez a szórakoztató jelleg párhuzamba vonható az elmúlt évtized dinamikusan terjedő 

elméletével a gamifikációval. Sétautak a virtuális világban is gyakoriak, erről azonban az 

előző fejezet végén már szóltam. 

TÚS Mintaprojektünkben olyan tematikus sétautakat terveztünk, amelyek 

kikerülhetetlenül megkövetelik az útvonal bejárását, ugyanakkor virtuálisan is követhető, így 

az újmédia előnyei is érvényesülnek. 

A tematikus sétautak közül a városiakkal foglalkozom, mert a mintaprojekt maga sem 

más. Elfogadva, hogy a városlakó gyermeknek, s magának a városnak is érdeke, hogy a fiatal 

ismerje a várost, ismerje annak titkait, mert ezzel növekszik helyidentitástudata, 

komfortérzete, kimondhatjuk, hogy helyes, ha a város, mint környezeti nevelést megvalósító, 

tanító médium jelenik meg.  Erre a városi sétaút kiválóan alkalmas. Mindez kívülre kerül az 

iskola épületétől, non-formális illetve informális keretek között zajlik (Katona – Leskó – 

Kosáros –  Kárász, 2008). 

Gyakran hangoztatott elv, hogy az idegen jelenségek elfogadásának, megkedvelésének 

feltétele annak megismerése: „Megismerem – megszeretem”. Ez az elv földrajzi 

környezetünkre, annak mind a természeti mind a társadalmi, mind a művi környezeti elemeire 

is igaz. „Titkokra vadásznak a városlakók” – írja a bulvársajtó (Index, 2012.12.02)
55

 „Úgy 

tűnik, hogy a városi sétákra elképesztően nagy az igény, a meghirdetett túrák többségére 

napok alatt telnek be a helyek. (…) Ha az ember végigjárja ezeket a túrákat sokkal 

otthonosabbnak tűnik majd neki a város, sőt meg lehet szeretni azokat az utcákat és 

városrészeket is, amiket eddig nem kedveltünk.  Káldi Kata (Imagine): Sokkal inkább 

feltűnnek azok a dolgok, amik mellett eddig elmentünk; Lénárd Anna (Budapesti Aszfalt 

Projekt): a nagyvárosi tér ritkán szól az emberről, az utóbbi időben felerősödött az igény, 

hogy a városlakó magáévá tegye a teret; Somogyi Levente (Budapest Scenes projekt): A 

Weiss Manfréd Művek alatt kiépített több emeletes légópincékben (…) hetente indulnak 

teltházas séták a föld alatti világ felfedezésére.”  

A város szövetének megismerésére egy személyes példát is említek. A főváros kőrúton 

belüli területe városképi környezetnek egyik gyenge pontja az Astoria tér. Nehezen átlátható 

                                                 
55

 http://index.hu/kultur/2012/12/02/titkokra_vadasznak_a_varoslakok/ 
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és átjárható közlekedési csomópont, különböző korstílusú épületekkel. Az Astoria hotellel 

szemben lévő telken épült modern irodaházat a városlakók hasonlóképp tájidegennek érzik56
.  

Amikor azonban bemutatjuk nekik, hogy ez a modern épület a szemben lévőnek a 

tükörképe, akkor a felismerés valóságos aha-élményt okozott számukra. Értelmet kapott a 

városi földrajzi környezet egy pontja. A második példa a 4-es metró dekorációja. Ha 

megnézzük a mozaikot, egy absztrakt díszítést látunk, de kellő távolságból felismerszik 

Kodály helyhez köthető muzsikája a Psalmus Hungaricus kottája.  

Két kortárs építészeti példát említettem, de a városi legendákat, anekdotákat is ide 

sorolhatjuk. Ezeknek a „titkoknak” a megismertetése egyértelműen a környezeti nevelés 

részét jelentik. Az említett sétautak, különösképp pedig az újmédiás eszközök jellemzője a 

játékosság. Ez maradéktalanul illeszkedik az elmúlt évtized robbanásszerűen fejlődő 

elméletéhez a gamifikációhoz. 

  

1.5.A gamifikáció eszközrendszere 

Állításom szerint a környezeti nevelést szolgáló tematikus sétautak a z-generáció 

számára hatékonyabbak lehetnek, ha felhasználják a játékosítás eszközrendszerét. Ehhez 

ismerni kell a gamifikáció fogalmát és alrendszereit, a játékmechanizmusok és játékelemek 

oktatásmetodikai jellemzőit. A TÚS mintaprojekt határozottan támaszkodik a gamifikáció 

elméletére. 

A pedagógiai játékok alkalmazása közel sem új találmány. Alsóbb korosztályoknál 

természetes eleme a pedagógiának, és végső soron a társasjátékok jelentős része is nevelő-

oktató funkcióval bír (pl. Gazdálkodj okosan, Activity, Barchoba). Szászné Heszlényi Judit 

(2004) a felsőbb korosztályoknál is alkalmazható játékokat említ (kreativitást igénylő, 

hangulatkeltő, szakórán jól használható, mozgásos, rajzos, memóriafejlesztő, asszociációs, 

modelljátékok), és a „story line” módszert is bemutatva igazolja, hogy a környezeti 

nevelésben helye van a gamifikációnak , noha ő még nem használja ezt a fogalmat. A 

tematikus sétautakat jellemzően szabadidős, játékos tevékenységként járják végig a 

résztvevők, ami olyan motivációs potenciál, aminek a pedagógiai értéke nem igényel 

hosszabb bizonyítást. A játék azonban – ahogy a szleng tartja – nem játék, a módszertani 

felkészülés szükségessé teszi a gamifikáció elméletének áttekintését.  

                                                 
56

 Nem történt ilyen mérés, az állítás személyes beszélgetéseken alapul. 
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A gamification fogalma nincs 15 éves és az elmélet maga csak szűk évtizede 

intenzíven kutatott. Lényege a játék mechanizmusainak és elemeinek használata nem játékos 

élethelyzetekben. A gamifikáció kapcsán a szerzők, jellemzően – de nem törvényszerűen – a 

nagysikerű számítógépjátékok hatásmechanizmusát vizsgálják, a játéktervezők eszköztárát 

próbálják átvenni. Mindez, ha a z-generációs fiatalokra gondolunk, a pedagógia területén is 

indokolt. 

A  „gamifikáció erős pszichológiai alapokon nyugvó, nagyon jól piacosítható trend” 

(Árpád  2014), ezért van, hogy ma már a marketing területén naponta találkozunk vele (ld. 

szupermarketek gyűjtőakciói, hűségjátékok stb.). A szakirodalom a marketing mellett a 

vállalati menedzsment területén kutatja intenzíven a játékosítást, és ezek mögött 

harmadikként, de messze lemaradva következik az oktatás. A publikációk többsége 

visszanyúlik Csíkszentmihályi (1975) flow-elméletéhez. Ő „autotelikusnak” nevezte a 

tevékenységet, amelyet önmagért, a cselekvésért végzünk teljes elmélyüléssel, külső jutalom 

nélkül. „Induljunk ki abból, hogy az oktatás egy játék. Rab Árpád (2014) szerint 

Megállapíthatjuk, hogy egy rossz játék: unalmas, nem látni tisztán a végső nyereségeket, nem 

kiegyensúlyozott.” Azt már én teszem hozzá, hogy van egy lényeges különbség oktatás és 

játék között: míg az előbbi szabadidős, az utóbbi kötelező tevékenység. A játék öröm, de 

lehet-e a tanulás is az? El lehet-e feledtetni, hogy iskolába járni muszáj. Csíkszentmihályi 

kilenc elemmel jellemzi a fow-t. Köztük ott van, az „aggodalom hiánya”. Modern követők 

úgy fogalmazzák: „szűrjük ki a negatív stresszt. Egyre több pedagógus – köztük e sorok 

szerzője is – alkalmazza az iskolai értékelésnek azt a módszerét, melyben nincs elégtelen 

osztályzat. Csak plusz pontok vannak. A jobbak több pluszt, a gyengébbe kevesebb pluszt 

kapnak, de senki nem kap mínuszt. Csíkszentmihályi ugyancsak a flow atributumai közt 

említi, az elmélkedés nélküli tevékenységet, a külvilág kizárását, az időérzék elvesztését. Nos, 

érezheti-e magát ilyen állapotban egy diák az iskolában? Ez a gamifikáció tétje. 

A játékosítás abban különbözik a játéktól, hogy tervezőjének nem a profit szerzés, 

vagy a szórakoztatás a célja, hanem egy konkrét probléma megoldása, amihez játékos 

mechanizmusokat és elemeket alkalmaznak. Hadd bizonyítsam ezt egy összehasonlító 

példával. A 2000-es évek elején megjelenő Call of Duty és az America’s Army ránézésre 

hasonló lövöldözős videojátékok. Ám, míg az előbbi esetében a játékfejlesztő (Infinity Ward)  

célja, hogy minél több fogyasztónak eladják a terméket, addig az utóbbi, amerikai hadsereg 

fejlesztette ingyenes játék célja újoncokat toborozni.  Megismertetni a fiatalokkal a katonai 

https://www.callofduty.com/
http://www.americasarmy.com/
http://www.infinityward.com/
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pályát, például a hierarchiáját, a különböző beosztások feladatait, és a hírek szerint ennek a 

funkciónak meg is felel. 

Richard Bartle (1996) a játékos személyiségét négy kategóriába sorolta: 

pusztító (killer), teljesítményorientált (achiever), társaságorientált (socialiser) 

felfedező (explorer). A játékok fejlesztői egy-egy célközönséghez szólhatnak, nekünk a 

pedagógiai folyamatok játékosításakor a killer típsra mégsem kellene fókuszálnunk. A másik 

három személyiségtípus annál több figyelmet érdemel, például amikor egy játéktervezésnél 

például a projektpedagógia irányába teszünk lépést. 

A következőkben a játékelemek és mechanizmusok közül azokat emelem ki, amelyek 

oktatásban, és így a környezeti nevelésben, illetve mintaprojektünkben is jól hasznosíthatóak. 

A játéktervezést a szerzők két részre bontják, játékelemekre és játékmechanizmusokra, 

de a két halmazt közel sem egységes módon használják. Gyakori, hogy ugyan az a fogalom 

egyeseknél „elem” másoknál „mechanizmus” kifejezést kap. Felfogásomban a 

játékmechanizmusok elvek, a játékelemek eszközök.  

Játékmechanizmusok: 

- A játék önmagáért való – ne akarjunk a játékon kívüli iskolai szempontokat 

érvényesíteni (flow). 

- A játék nem erőszak – ne kényszerítsük a játékost játékra (motiváció) 

- A játékot a siker reményében játsszuk – ha túl sok, vagy túl nehéz a feladat, a 

játékos elveszíti érdeklődését, és ha túl könnyű, akkor ugyanez történik. 

- A játék felszabadulás – csak pozitív, jutalmazó mechanizmusok 

érvényesüljenek (nincs negatív stressz). 

- A játék transzparens – az eredmények előre láthatóak, a szabályok mindig 

legyenek egyértelműek, és ne változzanak menet közben. Fontos, hogy a játékos 

folyamatosan láthatja, hogyan áll. 

- a játéknak saját ideje van – sok játékban előre definiált időpontban kell részt 

venni (csata, focimeccs) de ez nem minden esetben van így. 

- A játék egyszer véget ér – deklaráljuk a játék időbeli kereteit. 

- A játék szociális tér – online közösségek szerveződnek, ahol a tagok 

kommunikálnak, rangot kaphatnak, üzletelhetnek, tanáccsal, erőforrással segíthetik egymást. 

Nagyon sok játékban nem is lehet elérni célokat együttműködés nélkül. A közösség tagjai 
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egyénileg kaphatnak bónuszt társaik jó eredménye nyomán (ld. a játékelemeknél) ami 

ugyancsak a negatív stressz kizárása, a pozitív megerősítés irányába hat.  

Játékelemek 

- epikus sztori – ez a főszál, a karakter, vagy avatár egy életpályán halad célja 

felé (köthető, de nem egyenlő a már említett story line-nal.)  

- vizualizáció – a karakter életpályája során bejár egy utat, ami jól követhető, és 

ami a transzparenciának is biztosítéka. 

- küldetés – ezek mellékszálak, egy-egy akció, amiért jutalom jár, de a karakter 

vagy avatárt nem téríti el az epikus sztoritól. A küldetésért tehát bónusz pontok járnak. 

Bónuszt kaphat az egyén a közösség együttes jó eredményének elérése esetén, aminek 

pedagógiai haszna nem igényel külön magyarázatot (megjegyezhetjük azonban, hogy a 

munka világában, pl. tőzsdei teameknél is létezik ilyen motiváció, ösztönző elem).  

- atomizálás, vagy modularizáció (a feladat kicsi, sosem túl nehéz, vagy túl 

könnyű etapokból áll. Ez a pontozást tesz szükségessé és a pontok summa értékéhez lehet az 

eredményeket hozzárendelni (felsőbb szint, vagy akár iskolai osztályzat). 

- állandó, azonnali visszacsatolás (feedback)  

- pontok, jutalom (jelvények, kitűzők, ranglisták; az irodalom ezt szokta PBL-

nek rövidíteni (Points, Badges, Leaderboards). 

- szintek (levels) amikor egy mennyiségi határ elérése magasabb minőségű 

pályára juttatja a játékost. Sok esetben nem számszerű a minőségugrás jele, hanem egy 

vizuális elem, például jelvény, trófea, más szimbólum.  

- ranglista (a siker megmutatása) 

a. Az epikus sztori kifejezés arra utal, hogy a játéknak vonzó, jól értelmezhető és 

elérhető végcéllal kell rendelkeznie. („Szabadítsd ki a királylányt”). A szakirodalom használja 

a sztoriline fogalmát, ezen viszont inkább azt értelmezi, hogy a tanulás folyamata (például 

ismeretelemek) egy mese köré szerveződnek. Mintaprojektünkben a sztorit az jelenti, hogy 

Geoharcos vezetésével meg kell szerezni a végső jutalmat (zászló, dicsőségfalon való 

megjelenés). Ez több séta és a kapcsolódó feladatok teljesítésével valósulhat meg. 

b. A küldetés – értelmezésem szerint – egy-egy részfeladat teljesítését, vagy 

oldalirányú kitérőt jelent. Mintaprojektünkben egy-egy sétát nevezünk küldetésnek, tehát 

inkább részfeladatot jelent. 
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c. Feladatok atomizálása jelentheti az oktatásban a megszerzendő ismeretek 

egyenkénti számonkérését. Könnyű ezt elképzelni pl. definíciók, évszámok, topográfia 

esetében, de egy verselemzés, vagy országismertető vázlatpontjaira is értelmezhető. 

Mindezekben a példákban ismeretek atomizálása történt. Mintaprojektünkben a feladatok 

etapokra bontása úgy jelenik meg, hogy a tanösvény minden állomásán feladatokat kell 

megoldani. Tehát nem egy feladatlapot kap a diákcsapat a séta végén, hanem egy-egy 

feladatot az állomás helyszínén.  

d. A szintekről (levels) írja Rab, hogy „az egyik legjellemzőbb játékmechanizmusok. 

A pontok gyűjtése időnként egy-egy határvonal elérésében csúcsosodik ki (ennek közelsége 

sarkallja a játékost, nem léte pedig parttalanná, szétfolyóvá teszi a pontgyűjtést)  A 

gamifikációban az előrehaladás, nagyobb lépés megtételének érzetén kívül a szintlépés 

alkalmas lehet például egy új weblap elérésének lehetőségére.” A TÚS esetében hasonló a 

helyzet, a séták nem sorszámot, hanem színeket kaptak, hasonlóképp a cselgáncsozók övéhez. 

e. A küldetésekről ugyancsak Rab írja, hogy „a gamifikációs projektek kulcselemei. A 

küldetések azok a körvonalazható célok, melyek belátható távolságban vannak, ezért 

leginkább ezek lebegnek a szeme előtt. Ilyen küldetés lehet például egy házi feladat 

elvégzése. A küldetések teljesítése sikerélményt és világos célt jelent, nehézségük 

meghatározása a gamifikációs projektek tervezésének talán legnehezebb része.” 

 

1.6.Az újmédia alkalmazott eszközei 

Alapjaiban változtatta meg évtizedünk társadalmát a digitalizáción, az interaktivitáson, 

a hipertextualitáson alapuló újmédia-rendszer (Forgó S. 2013). Ennek az átfogó változásnak 

részeként a pedagógia, azon belül a környezeti nevelés módszertana is változni kényszerül. A 

digitális platformok alkalmazása, az elektronikus információk elérése a médiával kapcsolatos 

interaktív tevékenység olyan mindennapos kommunikációs formákká váltak, melyre az 

oktatásnak is figyelmet kell fordítania. (Herzog Cs – Racskó R 2012). A z-generációnál 

ugyanakkor az új eszközök használata könnyen válik öncélúvá. Állításom szerint a pedagógus 

nem kerülheti ki az újmédia eszközeit, de a nevelő-oktató munka (például környezeti nevelés) 

során tudni kell integráltan, tudatosan és célorientáltan kezelni azt, egyetértve Pajtókné Tari 

Ilonával (2011), aki az átalakuló pedagógiai gyakorlatban a digitális taneszközök komplex és 

rendszeres használatát emeli ki. 
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Az újmédia gazdagon kutatott, ezért széles irodalommal rendelkező tudománytér, 

melyet áttekinteni a környezeti nevelés, a tematikus sétautak és mintaprojektünk 

vonatkozásában nem lehet feladatunk. Ráadásul a fejlődés tempója oly rendkívül, hogy a 

bemutatására vonatkozó publikációk hamar érvényüket veszíthetik. Magam 2015-őszén okos 

telefonos alkalmazásokkal próbálkoztam a környezeti nevelés terén (Redmenta, és Sighter 

szoftverek), és meg kellett állapítsam, hogy bár a telefonos oktatásmódszertani 

szakirodalomnak és az oktató szoftvereknek is széles tárháza áll rendelkezésre az Mlearning
57

 

terén, a diákok meghatározó többségének ehhez nincs meg a technikai felszereltsége. Mégis, a 

változás üteme miatt ez egy-két éven belül változni fog.  A TÚS mintaprojektben a telefonos 

alkalmazások két szintje különítendő el: egyik a fotózás, a geolokációs alkalmazás, másik az 

online kapcsolatot feltételező szoftverhasználat. Ez utóbbi aktuálisan még kevés gyereknek 

biztosított, ezért a mintaprojektben két opciót fogalmaztunk meg, egyik online telefonos 

kapcsolattal, a másik offline formában is működik.  

A következőkben felsorolom a hét szoftvert, amit integráltan, tudatosan (és nem 

öncélúan) használtunk a TÚS mintaprojektünkben.  

Térképi tájékozódásra a  

 Google map szolgáltatását vettük igénybe és/vagy 

 a GPS elvén működő Sightert használhatják a gyerekek.  

A közösségi oldalak közül  

 a Facebookon regisztráltunk egy kortárs avatárt, ő kommunikál a gyerekekkel. 

Ennek motivációs hatáson túl az is előnye, hogy a gyerekek az avatárral tegező formában, 

közvetlenül, saját hétköznapi kifejezésrendszerüket használva kommunikálhatnak, ami egy 

vezető pedagógussal nem funkcionálna. 

Online tesztfelületek közül 

 a Redmenta és  

 a Google drive űrlapját használtuk.  

Okos telefonos alkalmazások közül 

 a már említett Sighter nyomkövető szoftvert használják a gyerekek, 

végső soron a fényképezés is ide sorolható. 
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2. Második rész – mintaprojekt 

A második részben bemutatom az első rész elméleti bázisán tervezett és fejlesztett 

Tematikus Újpesti Sétaút (TÚS) mintaprojektet.  Az első részben kifejtett elméleti alapokon 

Budapest 4. kerületben a Berzeviczy Gergely Két Tanítási Nyelvű Közgazdasági 

Szakközépiskola diákjaival fejlesztettük és fejlesztjük a Tematikus Újpesti Sétautakat, a TÚS-

t, melynek állomásai a város egynéhány, helyidentitást erősítő földrajzi helye.  

A TÚS-t 15-17 éves gyermekekkel fejlesztettük, munkaformának a non-formális 

módon szervezett kereteket választva: orientációs szakkört indítottunk. A nagyobb számú 

célcsoport  azonban a 13-14 éves korosztály, akik kiscsoportos munkaformában, virtuális 

eszközöket használva, de a valós térben cselekedve, játékmechanizmusok alkalmazásával 

vesznek részt a sétán. Megfigyeléseket tesznek, real time válaszolnak feladatokra és 

gyűjtenek pontokat egy távolabbi, de jól látható cél elérése érdekében. Egy kortárs avatár, 

Geoharcos vezeti őket útjukon, mely utak végén nyomot hagynak a városban (pl. egy lakat 

egy kijelölt vasoszlopon). Az utolsó állomás lehet akár egy cukrászda, ahol sütemény várja a 

fiatalokat. 

A TÚS mintaprojektben négy sétaút készült. A sétautaknak vannak állomásai, 

hozzájuk kapcsolódó kérdéssor, és van egy erre rászervezett, a gamifikáció elméletét és az 

újmédia eszköztárát hasznosító kerettörténete. Az állomások holisztikus szemléletmóddal 

készültek, az állomásokon a természeti, művi, társadalmi dimenzió is megjelenik. A rendező 

elv a „hely”. 

 Az újmédia eszköztárát illetően két opció felállítása volt szükséges, az első google 

map-os, a második  Sighter-alkalmazás. Ennek a kettős megoldásnak az oka, a résztvevők 

felszerelésében (okos telefon) adódó különbségek.  

 

A játékban való részvétel állomásai a következők:  

1. A csapat tagjai játékra jelentkeznek Geoharcos facebook oldalán. Ő üdvözlő 

szavak után megad egy url-t, amely honlap a sétaút vonalát és  a kapcsolódó feladatokat 

ismerteti.  

2. A csapat az első útvonal térképét használva, az állomások kérdéseit 

megválaszolva bejárja a sétautat. Az online feladatlap kérdéseire real time válaszolnak, de ez 

a feladat megoldható print feladatlappal is, a válaszokat utólag digitalizálva. 
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3. Az egyes állomásokon „selfit” készítenek (ez motivációs, közösségi célt 

szolgál, egyben a jelenlét bizonyítéka),  

4. A séta végén Geoharcostól gratulációt és újabb szintetizáló kérdéssort kap a 

csapat. Ha erre is válaszoltak kiérdemelték a következő séta térképét, illetve egy puzzle 

töredéket.   

5. A négy sétaút megtétele során így négy puzzle töredék kerül a csapathoz, 

melyet összeállítva egy QR kódot kapunk. Ez a kód Geoharcos web-oldalára vezeti a 

fiatalokat (fejlesztés alatt). 

 

Összefoglalás 

Prezentációban egy virággal és egy erdőrészlettel szemléltetném kutatásomat. A virág 

gyökérszálai a környezeti nevelés, a földrajz, a gamifikáció, az új média, a sétautak 

szakirodalma, melyből szárba szökik a mintaprojektben bemutatott városi sétautak elmélete, 

és amelynek virágfeje a környezettudatában, helyidentitás érzésében megerősödött fiatalok 

képe. Az erdőrészlet pedig ősöreg fákkal jelképezné az egyes tudományokat, melyeknek ágai 

egy területen összeérnek, egymásba gabalyodnak. Ez a terület a z-generáció számára hatékony 

környezeti nevelés. A társtudományok környezeti nevelésre érvényes megállapításai az ágak, 

melyeknek töve kívül esik kutatási területünkön, de gallyai koherens szövedékké állnak össze.  

Dolgozatomban bemutattam a gyökérszálakkal jelképezett elméleti alapot, melyre városi 

sétautakat fejlesztettünk. Ezeket a sétautakat 13-14 éves gyerekek járják Budapest 4. 

kerületében. A gyerekek és tanáraik verbális visszajelzése egyértelműen pozitív, igazolja 

törekvésünk helyességét. Mindennek empirikus igazolása a kutatás továbblépési irányát is 

meghatározza. 
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