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A család és iskola kapcsolattartásának 
fejlesztése társasjáték által

Az eddigi kutatási eredményeinkre és a társasjáték-
pedagógia elveire alapozva kidolgoztunk egy 

társasjátékot, amelynek fő célja az ismeretbővítés, 
attitűdformálás és a játékosok módszertani eszköztárának 

gyarapítása. A társasjáték révén megtapasztalhatják 
azokat a helyzeteket, amelyek az iskolák és a családok 

kapcsolattartásában kihívásként és erőforrásként 
jelennek meg. A játék segítségével részletesebben 

megismerkedhetnek a szülői bevonódás kérdéskörével.

Bevezetés

A hagyományos megközelítésről a tanulói tevékenységre összpontosító oktatási 
paradigmára való áttérés kérdésköre az elmúlt évtizedben a felsőoktatásban 
is megjelent. Számos kutatás felhívta a figyelmet arra, hogy az egyetemisták 

számára is szükséges egy olyan aktív tanulási környezet létrehozása, amelyben a mai 
társadalom kihívásaira reagáló tananyagot, a kompetenciákat és a tanulás tanulását része-
sítik előnyben (Kövecsesné Gősi és mtsai, 2023; Manzano-León, 2021). Az oktatásban 
megjelenő kihívások megoldásához egyre több innovatív pedagógiai forrás áll a tanárok 
rendelkezésére, amelyeknek egy része a játékhoz kapcsolódik (Camacho-Sánchez és 
mtsai, 2022; Hwang és mtsai, 2019). A  kutatások alátámasztják, hogy a társasjátékok 
tanórai használata számos olyan kompetenciát fejleszt, amelyeknek a munkaerőpiacon 
is fontos szerepük van. A 21. század legjelentősebb kompetenciái közé sorolják a kreati-
vitást, a kommunikációt, a kooperációt és a kritikus gondolkodást (the 4Cs) (González-
Salamanca és mtsai, 2020), amelyek különösen jelentősek a pedagógusképzésben, hiszen 
ezek a kollégákkal, a  diákokkal és a szülőkkel való együttműködés elengedhetetlen 
tényezői. A  szülőkkel való kapcsolattartás témáját interaktív, edukatív társasjátékkal 
ötvözve átfogóbb és hatásosabb tanulási élmény teremthető a pedagógusképzésben, job-
ban felkészítve a jövő pedagógusait a szülőkkel való interakciókra. 

https://doi.org/10.14232/iskkult.2025.3.3
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Elméleti áttekintés

Társasjátékok jelentősége az oktatásban

A  szakirodalom szerint az oktatás egy kritikus pillanatát éli, ugyanis óriási szakadék 
tátong az oktatási rendszerek és a tanulási modellek között, amelyhez folyamatosan 
alkalmazkodni kell (Khalaf és Zin, 2018), ehhez pedig egyre több pedagógiai forrás, 
innováció és tudományos munka áll a tanárok rendelkezésére (Camacho-Sánchez és 
mtsai, 2022). Már évtizedekkel ezelőtt is felhívták a figyelmet arra, hogy a hagyományos 
tanítási módszerek már nem elegendőek, a tanároknak és az intézményeknek fejleszte-
niük kell gyakorlataikat (Prensky, 2001). A számos pedagógiai forrás közül a kutatások 
egy része a játékra fókuszál (Hwang és mtsai, 2019), ugyanis a szakemberek arra a 
megállapításra jutottak, hogy a hagyományos tanuláselmélet a kognitív dimenzióra össz-
pontosít, és nem foglalja magában a tanulás érzelmi és szociális dimenzióit, amelyek a 
tanulókat aktívabbá, a tanulást pedig élményszerűbbé teszik (Illeris, 2003; Lim és mtsai, 
2019). A  játékalapú tanulásban (Game-Based Learning, GBL) játékokat használnak, 
aminek a célja, hogy a tanulók élvezzék a játékos élményt, miközben az oktatási cél is 
megvalósul (Ge és Ifenthaler, 2018; Hwang, 2014; Kangas, 2010; Tang és mtsai, 2009).

A játékalapú tanulás segít elmélyíteni az ismeretanyagot, fejleszti a problémamegol-
dást, a kreatív és kritikai gondolkodást (Perini és mtsai, 2018), továbbá pozitív hatást 
gyakorol a tanulói motivációra (Aldemir és mtsai, 2018; Eltahir és mtsai, 2021; Eppmann 
és mtsai, 2018; Subhash és Cudney, 2018), ugyanis a belső motiváció hatékonyabban 
növeli az elkötelezettséget és a teljesítményt, mint a külső motiváció (Deci és Ryan, 
2012). Ha a tanulók élvezik a játék menetét, dinamikáját és logikáját, akkor a belső 
motivációjuk is nő (Mohanarajah, 2018), ami flow-élményhez vezethet, ezáltal növeli a 
tevékenységgel kapcsolatos motivációt (Wang és Chen, 2010).

A jelenlegi munkánkban a játékalapú tanulásra, s azon belül is a társasjátékra fókuszá-
lunk, amelyet a szakirodalom a következőképpen definiál:

„a társasjáték két vagy több játékos által játszott beltéri játékot jelent, jellemzően 
táblás játékot, és emellett (vagy akár helyette) az elemei kártyák, lapkák és jelölők 
is lehetnek. Jellemzője, hogy a játékosok a játék szabályait követve valamilyen cél 
elérésére törekednek.” (Aczél, 2015. 09. 15.)

Ha egy társasjátékot pedagógiai céllal szeretnénk alkalmazni, akkor előtte érdemes 
megismerkednünk a társasjáték-pedagógia alapelveivel, amelyeket Jesztl és munkatár-
sai (2016), illetve Jesztl és Lencse (2018) kiválóan összefoglaltak, azonban terjedelmi 
korlátok miatt ezeket nem kívánjuk részletezni. A hazai kutatások is alátámasztják, hogy 
a játék során a résztvevők megtanulnak fókuszálni, elmélyülni, és folyamatosan erősö-
dik a belső motivációjuk (Jesztl és mtsai, 2016) és bizonyos kompetenciáik (Juhász és 
Radics, 2019). Lencse (2015. 06. 30.) azáltal, hogy a társasjátékokat csoportosította a 
Nemzeti alaptantervben felsorolt kulcskompetenciák alapján, szintén felhívta a figyel-
met arra, hogy a társasjátékokban mennyi fejlesztési lehetőség rejtőzik. A társasjátékok 
hatékonysága jobb és hosszabb távú hatást mutat más hagyományos oktatási módsze-
rekhez képest, ami szintén lehetőséget jelent a pedagógusok számára (Karbownik és 
mtsai, 2016).

A  kutatások egy része a társasjátékok felsőoktatásban való alkalmazását vizsgálja, 
melyek közül több vizsgálat az orvos- és egészségtudományi területre fókuszál. Konrad 
és munkatársai (2007) áttekintették az orvosi oktatási célú kártya- és társasjátékokat, 
amelyek hasznosak lehetnek az egészségügyi területen oktatók számára. Pimentel és 
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munkatársai (2022) szerint az egészségügyi szakemberek esetében kiemelten fontos, 
hogy képesek legyenek tiszteletben tartani a betegek kulturális identitását, és kezeljék az 
egészségügy interkulturális feszültségeit. E kritikus terület javítására szintén a játékokat 
hívták segítségül. A  természettudományi területen is vannak olyan kezdeményezések, 
amelyek a társasjátékokra alapozzák az ismeretbővítést. A Catalyze! című társasjátékot 
az aktív tanulási környezet megteremtésére használták, miközben áttekintették azokat a 
tényezőket, amelyek befolyásolják az egyetemi hallgatók kitartását és sikerét a kémiata-
nulásban, továbbá összegezték azokat az oktatási technikákat és forrásokat, amelyekre a 
tanársegédek támaszkodhatnak, hogy segítsenek a hallgatóknak. A játék forgatókönyve 
könnyen adaptálható különböző tudományterületekre és intézményekre, és a játék fel-
használható a tanárok szakmai fejlődésére (Brydges és Dembinski, 2019). Még olyan 
társasjátékokkal is találkozhatunk, amelyek a jó időgazdálkodás fontosságára tanítják a 
résztvevőket (Falim és Prestiliano, 2018).

Kutatásunk újszerűségét adja, hogy limitált azoknak a kutatásoknak a száma, amelyek 
a társasjátékok felsőoktatásban való alkalmazását vizsgálják kimondottan társadalom-
tudományi és neveléstudományi területen. Annak ellenére, hogy hazai viszonylatban 
megjelent számos olyan társasjáték, amely az oktatás aktuális kérdéseivel foglalkozik, 
s amelyek indirekt módon gyarapítják a játékosok tudását az oktatási rendszer működé-
séről és a hátrányos helyzetről (ld. Mentortársas, Rendszerhiba), a szülői bevonódással 
kapcsolatos témakörben nem találunk ilyen jellegű kutatásokat és fejlesztéseket.

A szülői bevonódás elméleti keretei és a kutatómunka indokoltsága

A szülői részvétel fogalmát sokféleképpen mérték, s nem kizárólag, de leggyakrabban 
pozitív kapcsolatot találtak a tanulmányi eredmények javulásával (Watson és mtsai, 
2012; Boonk és mtsai, 2018). A szülői elkötelezettség és iskolai részvétel tanulókra gya-
korolt pozitív hatásán túl egyéb járulékos előnyökről is beszélhetünk. A szülői bevonó-
dást támogató nemzetközi programok tapasztalatai szerint nemcsak az iskolai színtéren 
látható javulás, hanem otthon is, hiszen a részt vevő családok a szülő-gyerek kapcsolat 
javulásáról, a szülők nevelési stílusának fejlődéséről számoltak be (Goodall és Vorhaus, 
2011). A jól működő kapcsolat ugyanakkor nemcsak a diáknak és családjának lehet ked-
vező. A pedagógusra és az iskolakultúrára nézve is beszélhetünk pozitív hatásról (OECD, 
2019). Az iskola hírnevének, más intézményekkel fenntartott és helyi kapcsolatainak, 
továbbá elismertségének is kedvezhet a szülők bevonódása (Goodall és Vorhau, 2011; 
Fine, 1993).

Hazai viszonylatban az utóbbi évekig limitált volt azoknak a kutatásoknak a száma, 
amelyek a pedagógus-szülő kapcsolattartás hatásaira fókuszáltak. A kutatások egy része 
a PISA, az Országos Kompetenciamérés adatait használták fel, azonban ezek az adat-
bázisok a szülői bevonódás valamely dimenzióra fókuszáltak. Az Országos Kompe-
tenciamérés ugyan vizsgálja az iskolával nagyon aktív kapcsolatot tartó és az iskolával 
kapcsolatot egyáltalán nem tartó szülők iskolai arányát, de a kontaktusok minőségéről 
és tartalmáról kevés részlet ismert (Lannert és Szekszárdi, 2015; Marton, 2019; Imre, 
2017). Az Értékteremtő gyermeknevelés 2020 című kutatás szerint a szülő-pedagógus 
kapcsolattartás gyakoriságát erősen befolyásolja a szülők iskolázottsága, ebben a mintá-
ban pedig a kapcsolattartás intenzitása elmarad a várakozástól. A feltételezésekkel ellen-
tétben a tízéves gyermekek szüleinek fele azt állította, hogy egy hónap leforgása alatt 
nem, vagy legfeljebb egyszer-kétszer beszélt gyermeke tanáraival. Az egyáltalán nem 
kommunikálók kétszer annyian vannak az alapfokú végzettségű szülők körében, mint a 
felsőfokú végzettségűek között, de megjelenik egy nagyvárosi, jó anyagi helyzetű szülő-
kör is, amely nem tart kapcsolatot a gyermeke pedagógusaival (Bacskai, 2020; Pusztai, 
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2020; Engler, 2020). Az OECD országaiban átlagosan a diákok szüleinek 41%-a saját 
kezdeményezésére, 57%-a pedig a pedagógus kezdeményezésére beszélgetett gyermeke 
fejlődéséről a pedagógussal. A szülőknek mindösszesen 17%-a vett részt a helyi iskolai 
önkormányzatokban, s 12%-uk jelentkezett önkéntes munkára. A hazai arányok elmarad-
nak ettől: a magyarországi szülők 31%-a kezdeményez maga kommunikációt, 26%-uk 
csak a pedagógus kezdeményezésére kommunikál. Az önkéntes iskolai tevékenységekre 
jelentkezők aránya nem marad el az OECD átlagtól. Hazánkban a szülő által kezdemé-
nyezett beszélgetések szintén az előnyös társadalmi-gazdasági helyzetű iskolákban for-
dulnak elő gyakrabban, ugyanakkor a rurális térségekben jellemzőbb, hogy a pedagógus 
kezdeményez (OECD, 2019). Számos kutatás azonban a szülői részvétel kontraproduktív 
jellegét hangsúlyozza. Pepe és Addimando (2014) szerint a nem együttműködő szülői 
viselkedés inkább az alacsonyabb iskolai végzettségű szülőkre sajátossága, ezzel szem-
ben a magas iskolai végzettséggel rendelkező szülőkre a túlzott bevonódás és a nagyfokú 
aggódás jellemző. Shadach és Ganor-Miller (2013) a szülői részvétel negatív hatását 
abban emelte ki, hogy azok az egyetemisták, akiknek a szülei túlzottan bevonódnak, 
magasabb szorongással jellemezhetőek, s a hallgatók szorongásának mértéke jelentős 
összefüggést mutatott a szülők magasabb iskolai végzettségével. A  szakirodalomban 
egyre gyakrabban találkozhatunk azzal, hogy helikopterszülőknek nevezik azokat a szü-
lőket, akiknek a nevelési stílusára a túlzott ellenőrzés és a védelem jellemző (Buchanan 
és LeMoyne, 2020). Az utóbbi években az MTA-DE-CSATOKK eredményei bővítik a 
kutatások sorát. Kutatásaik érintik az iskolai szakemberek fontosságát (Csók és Pusztai, 
2022), a szülők iskolai önkéntességét (Kocsis és mtsai, 2022), a sajátos nevelési igényű 
diákok tanárai és szülei közötti együttműködést (Bacskai és mtsai, 2023), vagy az apák 
szerepét (Csák 2023).

A kutató- és fejlesztőmunkáról

A játék célja

Ahogy az elméleti áttekintésben is rávilágítottunk, a  szülői részvétel kulcsfontosságú 
kutatási terület. A kutatócsoportunk célja a pedagógusok szülői bevonódást erősítő tevé-
kenységének szakmai fejlesztése. Az eredményes iskolai gyakorlatok működési mecha-
nizmusainak feltárásával olyan eljárásokat alakítunk ki, amelyek a pedagógusképzésbe 
és továbbképzésbe integrálva a pedagógus-szülő kooperáció fejlesztését segítik elő. 
Ilyen fejlesztő munka eredménye az általunk tervezett társasjáték, amellyel a célunk a 
tudás gyarapítása. A társasjáték révén megtapasztalhatják azokat a helyzeteket, amelyek 
az iskolák és a családok kapcsolattartásában kihívásként és erőforrásként jelennek meg. 
A játék segítségével bepillantást nyerhetnek a szülői bevonódás kérdéskörébe és fontos-
ságába, hazai és nemzetközi jógyakorlataiba.

A  társasjátékot elsősorban tanárjelölteknek, pedagógusképzésben részt vevő hall-
gatóknak és pedagógusoknak javasoljuk. Kiemelten ajánljuk a társasjátékot az iskolai 
segítő szakembereknek, továbbá a jelenleg felsőoktatásban tanuló, segítő hivatásra 
készülő hallgatók számára is (pl. pedagógus, pszichológus, szociális munkás). A társas-
játék hasznos ismeretekkel gazdagíthatja továbbá a társadalomismereti tanulmányokat 
folytató hallgatók tudását is (pl. andragógus, kulturális mediátor, szociológus).

A  társasjáték egyes elemei (ld. kvízkártyák) oktatási segédanyagként is alkalmazha-
tóak, egy-egy kurzus vagy tréning során, ugyanis a kérdések lehetőséget adnak oktatási, 
nevelési vagy kutatási helyzetek megvitatására. A játékban használt ismeretek a hazai és 
nemzetközi szakirodalmon, valamint a kutatócsoport kutatási eredményein és a kutatásba 
bevont pedagógusok tapasztalatain alapulnak.
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További célként jelenik meg, hogy a résztvevők (akik elsősorban pedagógusok, segítő 
szakemberek, tanárjelöltek, pedagógusképzésben és egyéb társadalomtudományi terü-
leten tanulók) hosszú távon kamatoztatni tudják a megszerzett ismereteket. Az alábbi 
táblázatban foglaltuk össze, hogy az Epstein (2010) által kidolgozott dimenziók mentén 
hogyan profitálhatnak a megszerzett információk gyakorlatban való alkalmazásából a 
pedagógusok, a szakemberek.

1. táblázat. A szülői bevonódás pozitívuma a pedagógusok számára

Az otthoni nevelés 
támogatása

A tanulói viselkedés mozgatórugóinak megértése, a családok hely-
zetének, kultúrájának megismerése. Meggyőző érvelés, probléma-
mentesebb tanulók. A családok erősségeinek felfedezése és a saját 
pedagógiai, fejlesztő tudásuk, képességeik kibontakoztatása.

Kommunikáció erősítése

A  különféle társadalmi státusú, kultúrájú szülővel való kommu-
nikálás képességének fejlődése. A szülői kapcsolathálók erejének 
felismerése és felhasználása. A tanulóival kapcsolatos nézetek elő-
hívásának képessége is fejlődik.

Önkéntesség

A  passzív családok bevonásának képessége fejlődik. Informális 
keretek között erősödik a bizalom. A szülők tehetségének felméré-
se, felismerése, aktivizálásuk révén a feladatok megosztása. A szü-
lőtársak aktivizálása a segítségre szoruló tanulók, szülők támoga-
tásában, terhek megosztása.

Az otthoni tanulás 
támogatása

A  házi feladatok hatékonyabb megtervezése és a feladatok biz-
tosabb elkészülése. A  családi idő tiszteletben tartása miatt jobb 
kapcsolat a szülőkkel. Az egyszülős, a kétkeresős (leterhelt) és az 
alacsony státusú családok motivációs lehetőségeinek azonosítása.

Döntéshozatal, döntés 
előkészítésébe való bevonás

A szülők perspektíváinak megismerése a döntés előtt. Jobban be-
csülhető egy döntés kimenetele. A szülői képviselőkkel való közös 
munka révén reálisabb szülőkép.

Közösségi együttműködés
Az iskolai programok gazdagítása külső szereplőkkel, feladatmeg-
osztás. Képesség a külső mentorok és partnerek bevonására. A ta-
nulói jövőkép, az életcélok formálása révén könnyebb motiválás.

A játék kidolgozása és az első visszajelzések

A játék bekategorizálása

Az oktatási célú játékokat (serious games) nem szórakoztatásra tervezték. Az ilyen típusú 
játékok alacsony téttel jellemezhető környezetet biztosítanak a tanulók számára. Módo-
síthatják a tanulói magatartást és attitűdöket az oktatási célok érdekében, és támogathat-
ják a tanulást (Abt, 1970; Cosimini és Collins, 2023).

Jesztl és Lencse (2018) a játékmechanizmusok alapján csoportosította a társasjáté-
kokat. Ez alapján megkülönböztethetünk dobok-lépek (pl. Monopoly), mozgok-ütök 
(pl. Malom), licitálós (pl. Medici), területuraló (pl. Honfoglaló) vagy sorozatgyűjtős 
(pl. Römi), valamint versenyzős (pl. Formula D) és kooperatív játékokat (pl. Aranyásók). 
Azonban egyes társasjátékok akár több mechanizmust is tartalmaznak.

Az általunk fejlesztett társasjáték felnőtt társasjátéknak minősül, hiszen a játékosok 
sok döntési helyzettel találkoznak. Ugyanakkor kooperatív játék, ugyanis a játékosok 
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közösen nyernek vagy veszítenek. Nehézségi szintjét tekintve haladó, mivel a társasjáték 
komolyabb szellemi erőfeszítését igényel. A  társasjátékban megjelenő karakterképes-
ségek, akciókártyák és a szcenáriók révén többször játszható. Abból kifolyólag, hogy a 
karakterek képességekkel rendelkeznek, és egy közös cél érdekében működnek együtt, 
így szimmetrikus játéknak tekinthető, s mivel a témáját tekintve egy nagy témát, a szülői 
bevonódás témáját öleli fel, ezért tematikus játék (Győri-Nádai és Győri, 2023).

A játékhelyzet

A  társasjáték célja, hogy a tanévet szimbolizáló tíz kör alatt a játékosok egymással 
együttműködve megoldják a család és iskola közötti kapcsolattartás és a szülői bevonó-
dás kihívásait. A kihívások olyan szituációkat, élethelyzeteket reprezentálnak, amelyek a 
valóságon, kutatási eredményeken és pedagógusi tapasztalatokon alapszanak. A koope-
rativitás mellett nagy szerepe van a szerencsének, amely olykor pozitív, olykor negatív 
változást hoz a játék menetébe. A társasjátékot 4–8 fő játszhatja egyidejűleg.

A játék a K.Ö.SZ.I. címet kapta, alcímként megmagyarázva: Kommunikáció és Össz-
hang a Szülők és az Iskola között. Arra törekedtünk, hogy egy rövidebb, akár mozaik-
szóból álló, informatív címet adjunk a játéknak, amelynek pozitív kicsengése van, illetve 
első hallásra érdekes és emlékezetes legyen. Szerettük volna, ha a cím világosan köz-
vetíti a kutatás és a játék célját, azaz a kommunikáció, a partneri kapcsolat és harmónia 
megerősítését a család és az iskola között. A „köszi” szó egyéb módon, a játék során is 
megjelenik (ld. később a „Köszi-index”).

A karakterkártyák és ezek kialakításának elméleti keretei

Minden játékos egy karakterként fog játszani. Az iskolai karakterek létrehozása a kuta-
tócsoportunk eddigi munkáján és a nemzetközi szakirodalmon alapszik. A játékban nagy 
szerepet kapnak az igazgatók (Sheldon és mtsai, 2015), az alsó és felső tagozaton tanító 
és a középiskolában dolgozó pedagógusok, akik mellett megjelennek az iskolai segítő 
szakemberek (Csók és Pusztai, 2022), a mentorok (Godó és Hornyák, 2023) és egyéb 
iskolai dolgozók. A karakterek kialakításánál arra törekedtünk, hogy változatos módon 
jelenítsük meg az iskolai dolgozókat (nemek aránya, beosztások, attitűdök stb.), s a 
kitalált, olykor vicces nevekkel mutassuk be a karakterek „személyiségét”. Az iskolai 
karakterek négy különböző képességgel rendelkeznek, amelyeket 1-től 5-ig terjedő ská-
lán jelöltünk a kártyalapon. A képességek: kommunikáció, összeköttetés, szakértelem és 
innováció. Ezen képességegyüttes révén jött létre a Köszi-index.
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1. kép. Egy-egy példa a játékos karakterre, valamint szülőkártyára

A fejlesztés során szülőkártyákat is terveztünk, amelynek elméleti kiindulási alapja Smit 
és munkatársai (2007) tipológiája volt. A kutatásuk célja, hogy feltárják, mit várnak el 
a szülők különböző csoportjai az iskolától, s ezekre alapozva kidolgoztak stratégiákat a 
különböző típusú szülők bevonására. Ezt a tipológiát felhasználva alkottuk meg a szülő-
kártyákat, amelyek egy-egy szülőtípust testesítenek meg.

2. táblázat. Smit és mtsai (2007) részletes tipológiája

A TÁMOGATÓ 
• Iskolai végzettség: alacsony/közepes 
• �Jellemzők: elégedett és bevont, kész segíteni 

a gyakorlati ügyekben, hajlandó dolgozni, ki-
váló segítő kéz, kellemes partner, aktív, igény 
szerint elérhető, elegendő ideje van. 

• �Kulcsszavak: segítőkész, kedves, szolid, ba-
rátságos, kreatív, szimpatikus, együttgondol-
kodó, harmonikus, támogató, felvilágosító, 
szolgálatkész, naiv, jól beállított.

• �Alkalmas: segítő tevékenységek, szülői bi-
zottságok. 

• �Nem alkalmas: iskolai tanácsadó testület 
vagy iskolaszék számára, ha előtte nem vett 
részt egy vagy több képzésen.

• �Megközelítés módja: a szolidaritás érzésére 
való hivatkozás, szövetség megléte, partner-
ség közös célokkal.

A TÁVOLLEVŐ 
• Iskolai végzettség: alacsony/közepes 
• �Jellemzők: nem tartja magát alkalmasnak 

a közreműködésre, esetleg csak akkor vesz 
részt, ha kifejezetten kérik, mérsékelten elé-
gedetlen, nem érdekelt. Az iskola (már) nem 
élvez prioritást, az iskolaválasztást a vélet-
lenre bízza, nem lehet vele kapcsolatba lépni, 
introvertált, megközelíthetetlen.

• �Kulcsszavak: magányos, kilépő, (szinte) 
nincs kapcsolata más szülőkkel, nincs baráti 
kapcsolata az iskolával, nem kommunikatív, 
kulturális szakadékkal küzd az eltérő kulturá-
lis háttér miatt. 

• �Alkalmas: iskolai támogató hálózat, hídként 
szolgálhat más távolmaradó szülőkhöz vagy 
szülői csoporthoz. 

• �Nem alkalmas: iskolai tanácsadó testület, 
iskolaszék vagy szülői bizottságok számára 
egy vagy több képzés elvégzése nélkül. 

• �Hogyan közelítsünk: kapcsolat keresése, ér-
deklődés mutatása, beszélgetés kezdeménye-
zése a kulturális háttérről és a gyerekekről, 
empátia kimutatása, felmérni, miben igényel 
segítséget, bizalom elnyerése.
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A POLITIKUS
• Képzettség: közepes/magas 
• �Jellemzők: a döntések meghozatalában való 

részvétel, a  befolyás kifejezésének és a be-
vonódás vágya; elégedett, amíg a szülő részt 
vehet a megbeszéléseken; kritikus fogyasztó; 
extrovertált; figyel az iskolaválasztás „de-
mokratikus” minőségére.

• �Kulcsszavak: kritikus, precíz, optimista, ins-
pirálni akaró, meggyőző.

• �Alkalmas: iskolai tanácsadó testület, is-
kolaszék.

• �Nem alkalmas: segítő tevékenységek tényle-
ges végzésére.

• �Hogyan közelítsünk: felfigyelés az iskolapo-
litika befolyásolására, a meghallgatásra és a 
véleménynyilvánításra való vágyra; annak ér-
dekében, hogy teljes mértékben kihasználjuk 
e szülő képességeit, kérjük fel, hogy a szülők 
nevében vegyen részt az iskolai tanácsadó 
testületben vagy az iskolaszékben.

A KARRIERISTA
• Képzettség: közepes/magas 
• �Jellemzők: a gyermeknevelés, a  gyermek-

gondozás és az oktatás felelősségét az isko-
lára hárítja; egyablakos szemlélet; elégedett, 
amíg az iskola minden feladatot átvesz; kri-
tikus az iskolaválasztással kapcsolatban; „az 
iskola a szülőkért van” hozzáállás, és a taná-
rokat a szülők meghosszabbításának tekinti. 

• �Kulcsszavak: távolságtartó, „nincs jó hír”, 
üzletszerű, alapvetően csak elvesz, és nem ad 
semmit. 

• �Alkalmas: iskolai tanácsadó testület vagy is-
kolaszék, feltéve, hogy ez megfelel az egyén 
karrierlehetőségeinek. 

• �Nem alkalmas: időigényes segítő tevékeny-
ségekre.

• �Hogyan közelítsünk: beszélgetés a munká-
ról, karrierről, oktatásról: az iskolai tanácsadó 
testület és az iskolaszék feladatainak megem-
lítése, kitérve az ezekben részt vevő érdekes 
emberekre, és hogy mit jelenthet a részvétel a 
karrier szempontjából.

A GYÖTRŐ
• Iskolai végzettség: magas 
• �Jellemzők: az iskola hozzáállása és saját ok-

tatási tapasztalatai miatt sértettnek és félreér-
tettnek érzi magát; kritikus fogyasztóként el-
ítéli az iskola hibáit, irányíthatatlan rakéta az 
iskolai csapat számára; csak akkor elégedett, 
ha az iskola megrogy, és vállalja a felelőssé-
get a nem optimális működésért. 

• �Kulcsszavak: mindentudó, rideg, érzéketlen, 
agresszív, konfliktusos, harcos, színpadias, 
türelmetlen. 

• �Alkalmas: iskolai tanácsadó testület, is-
kolaszék. 

• �Nem alkalmas: segítő tevékenységekre, szü-
lői bizottságokra. 

• �Hogyan közelítsünk: valódi érdeklődés mu-
tatása a szülő indítékai és a gyermeknevelés-
sel és oktatással kapcsolatos (új) elképzelései 
iránt; törekedjünk szakmaiságra, de ügyel-
jünk arra, hogy a szülő kényelmesen érezze 
magát; céljaink szem előtt tartása; felkészült 
hozzáállás; jó kérdések feltevése; köszönő-
levél küldése találkozó után; jegyzetelés a 
beszélgetés alatt; a kommunikációs csatorna 
nyitva tartása.

A SZUPERSZÜLŐ 
• Iskolai végzettség: magas 
• �Jellemzők: felelősséget érez a gyermekne-

velésért és az oktatásért az iskolával együtt; 
hajlandó elfoglalt munkája mellett támogatni 
az iskolát; hajlandó hozzájárulni az iskolával 
való kapcsolattartáshoz; kritikusan gondol-
kodik az iskolával együtt; jó ötletekkel járul 
hozzá; hajlandó kihasználni saját hálózatait; 
akkor elégedett, ha az iskola mindent megtesz 
a saját gyermeke és a többi diák teljesítmé-
nyéért és jólétéért. 

• �Kulcsszavak: lojális, ambiciózus, erősítő, 
innovatív, kommunikatív, inspiráló, sétáló 
enciklopédia, képes fejlődni.

• �Alkalmas: problémák átgondolása, megoldá-
sok keresése, válságok kezelése, pénzszerzés, 
iskolaszék (elnök) 

• �Nem alkalmas: támogató iskolai hálózat. 
• �Hogyan közelítsünk: szívélyes érdeklődés 

mutatása a szülő gyermekneveléssel és ok-
tatással kapcsolatos véleménye és elvárásai 
iránt, a (nagyobb) bevonás szükségességének 
felmérése, e szülő ötleteire való nyitottság.
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A játék előkészítése 

Az előkészületeket a karakterkártyák keverésével és húzásával kezdjük. Keverés előtt 
ügyeljünk arra, hogy a pakliban mindenképpen szerepeljen legalább egy Igazgató karak-
ter. Minden játékos egy lapot húz. Igazgató karakter csak egy játékos lehet, tehát ha több 
Igazgató karakter kerül felhúzásra, akkor azon személyek, akik Igazgató lapokat húztak, 
megbeszélik, hogy ki marad Igazgató, és ki(k) az(ok), aki(k) új karaktert húz(nak). Min-
den karakterhez tartoznak képességpontok és egy rövid leírás, így célszerű a karakterek-
nek bemutatkozni, hogy mindenki megismerje a játékostársa képességeit.

A második lépés az iskola „állapotának” beállítása. A játéktáblán három, 1-től 10-ig 
terjedő skála található, amelyek az iskola egyes jellemzőit takarják. A skálák a követke-
zők: szülői kapcsolattartás, iskolai eredményesség és presztízs. Ez az a három tulajdon-
ság az, amire ügyelni kell, hogy minél magasabb értéket vegyen fel a játék végére. Ezt a 
három tulajdonságot szintén Epstein által kialakított dimenzióra és kutatási eredményeire 
vezettük vissza (Epstein, 2010). Ha először játszunk a játékkal, akkor érdemes a jelző-
korongokat minden skála esetében az ötödik egységre tenni. Annak érdekében, hogy 
a játékot többször tudják játszani, különböző nehézségi szinteket is kialakítottunk. Az 
iskola „állapotának” meghatározása az Országos Kompetenciamérés 2019. évi telephelyi 
adatbázisa alapján készült, a szülői aktivitás és eredményességi mutató alapján. Képzési 
típusonként 4 kategória alakult ki: (1) aktív szülői részvétel – eredményes iskola, (2) 
aktív szülői részvétel – nem eredményes iskola, (3) nem aktív szülői részvétel – eredmé-
nyes iskola, (4) nem aktív szülői részvétel – nem eredményes iskola. A fenti kategóriákat 
azért tartottunk fontosnak beemelni a játékba, mert ezzel tudjuk a társasjáték nehézségi 
fokát is alakítani. Mind a négy iskolakategória külön alaphelyzetet takar a korábban 
említett három iskola jellemzőinek (szülői kapcsolattartás, iskolai eredményesség, presz-
tízs) beállítása révén. Például a nem aktív szülők és nem eredményes iskola esetében a 
jelzőkorongokat a minden skála esetében a hármas egységre helyezzük.

Az iskola „állapotának” beállítása utána következik a többi kártya összekeverése és 
elhelyezése. A karakterkártyák mellett még három kártyatípus tartozik a játékhoz, ame-
lyeket ki kell helyezni a játéktáblára. Az egyik az akció- és jógyakorlatokat, a másik a 
szituációs kártyákat tartalmazó pakli. A szituációs kártyáknak fontos szerepük van a játék 
előrehaladásában, így ezeket a kártyákat 1-től 10-ig beszámoztuk, s az adott körben min-
dig a körnek megfelelő sorszámmal ellátott kártyát kell felhúzni és felolvasni. A szituá-
ciós kártyák problémáinak megoldásához minden játékos kap egy tevékenységtáblázatot, 
amely kilenc lehetséges megoldást tartalmaz (Epstein, 2010). Ezek közül kell majd a 
játékosnak kiválasztani a legmegfelelőbb megoldást. A szülő karakterkártyákat szintén 
a játéktáblára kell kihelyezni, így három paklink lesz, amelyet a 2. kép szemléletet.



Is
ko

la
ku

ltú
ra

 2
02

5/
3

12

2. kép. A játéktáblán elhelyezendő három pakli

A játék menete

Miután a játékosok karaktereiket felhúzták, 
az iskola „állapotát” jelző skálákat beál-
lították és a három paklit is összekeverve 
kihelyezték az asztalra, kezdődhet a játék. 
Az első lépés, hogy az Igazgató karakterrel 
rendelkező személy felhúzza az első szitu-
ációs kártyát, amely az adott hónaphoz tar-
tozó (probléma)szituációt és annak az isko-
lára gyakorolt hatását tartalmazza. Miután 
felolvastuk a szituációt, az iskolára gyako-
rolt hatást jelöljük az iskola jellemzőit jelző 
skálán.

Ahhoz, hogy az adott hónap (probléma)
szituációját a játékosok meg tudják oldani, 
támaszkodniuk kell a szülőkre. Így követ-
kező lépésként minden játékos kötelezően 
húz egy szülő kártyát. A  szülő karakterkár-
tyák a korábban bemutatott elméleti anyag 
szerint egyaránt rendelkeznek pozitív és 
negatív tulajdonságokkal. Fontos, hogy a 
szülők hatást gyakorolnak a játékosok karaktereire, tehát csökkentik vagy növelik a 
karakterek valamely képességét.

A (probléma)szituáció megoldásához, ahogy említettük, a játékosoknak egy tevékeny-
ségtábla áll a rendelkezésükre, amely kilenc megoldási lehetőséget kínál. A  lehetséges 
tevékenységek közül kell a játékosoknak kiválasztani azt, amely véleményük szerint a 
legközelebb áll a (probléma)szituáció megoldásához. Az adott megoldási lehetőségek 

A (probléma)szituáció megoldá-
sához, ahogy említettük, a játé-
kosoknak egy tevékenységtábla 

áll a rendelkezésükre, amely 
kilenc megoldási lehetőséget 

kínál. A lehetséges tevékenysé-
gek közül kell a játékosoknak 
kiválasztani azt, amely véle-

ményük szerint a legközelebb 
áll a (probléma)szituáció meg
oldásához. Az adott megoldási 

lehetőségek mindegyike tar-
talmazza a megvalósításához 

szükséges pontértéket. 
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mindegyike tartalmazza a megvalósításához szükséges pontértéket. Például a szülők 
önkéntes munkára való ösztönzéséhez mint megoldáshoz a következő pontértékekre van 
szükség: Kommunikáció: 7, Összeköttetés: 7. Ezek a szükséges pontértékek minden eset-
ben olyan magasak, hogy nincs olyan karakter, aki önmagában rendelkezne a megvaló-
sításhoz szükséges pontértékekkel. A megoldáshoz maximum három karakter együttmű-
ködése szükséges, azaz az ő tulajdonságpontjuk fog összeadódni, de összeadásuk során 
a karakterekhez tartozó szülők hatásait figyelembe kell venni. Ha elegendő pontjuk van 
az adott tevékenység megvalósításához, akkor kifejti a pozitív hatását, s ezt a hatást az 
iskola jellemzőit jelző skálán jelölik. Azon karaktereknek, akik részt vettek a megoldás-
ként kiválasztott tevékenység megvalósításában, el kell dobniuk szülőkártyájukat, és a 
következő körben újat kell húzniuk. A szülőkártyákat csak azoknak a karaktereknek kell 
eldobniuk, akik részt vettek a tevékenység megvalósításában. A többi karakternél mind-
addig ott marad a szülőkártya, amíg részt nem vesznek egy tevékenység kivitelezésében. 
Ezzel a mechanizmussal szerettük volna prezentálni, hogy a pedagógusok és iskolai 
szakemberek mindig más-más szülőkkel dolgoznak együtt.

3. kép. A játékmenetet bemutató kártya
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Egyéb mechanizmusok is érvényesülnek a játék során. Az egyik ilyen mechanizmus 
a korábban említett akció- és jógyakorlat kártyákhoz kapcsolódik. Egy-egy akció- és 
jógyakorlat kártyát minden hónapban kötelező húzni, azonban a játékosoknak közö-
sen csak egyet kell. Az akciókártyák olyan váratlan események, melyek hatása mindig 
negatív a játék menetére nézve. A  jógyakorlat kártyák ezzel szemben pozitív hatást 
gyakorolnak a játékra. A jógyakorlat kártyák hazai és nemzetközi, már létező és bevált 
jó gyakorlatot takarnak. Mindkét kártyatípus esetében az adott kártyán szereplő leírás 
alapján kell eljárni, s módosítani az iskola jellemzőit jelző skálát.

Az egyéb mechanizmushoz kapcsolódnak a kvízkártyák. A  kvízkártyákat bármely 
hónapban opcionálisan lehet húzni, de körönként csak egy alkalommal. A kvízkártyákra 
a csoport közösen válaszolhat. Ha a játékosok úgy döntenek, élnek a kvízkártya lehe-
tőségével, az Igazgató típusú karakterrel rendelkező játékos lesz az, aki a kvízkártyát 
ismerteti, és a játékosok által meghozott közös válasz helyességét is ő fogja ellenőrizni. 
A  helyes válaszok minden esetben megtalálhatóak a kvízkártyákon. Megtalálhatóak 
benne zárt kérdések, s azon belül egyszerű választásos, igaz-hamis és párosító feladatok, 
továbbá kiegészítéses és nyílt, rövid választ igénylő feladatok. Ha a feladatot helyesen 
oldják meg a játékosok, akkor egy pontszámot hozzáadhatnak az általuk választott isko-
lai skálához (szülői kapcsolattartás, eredményesség, presztízs). Ezzel a kártyatípussal 
egyrészt az a célunk, hogy a játékosok helyes válasz után közösen hozzanak döntést, 
ezáltal befolyásolhatják a játék további menetét. Másrészt ezzel a kártyatípussal sze-
rettük volna biztosítani azt, hogy a játékosok megismerkedjenek a szülői bevonódással 
kapcsolatos legfontosabb eredményekkel. A  feladatok egyaránt tartalmaznak hazai és 
nemzetközi kutatási eredményekre vonatkozó kérdéseket, továbbá megjelennek olya-
nok, amelyek különböző aspektusból vizsgálják a szülői részvételt (pl. szülői bevonódás 
a sajátos nevelési igényű tanulók esetében, nemi különbségek a szülői bevonódásban, 
roma családok részvétele, szektorközi összehasonlítások, digitális nevelés stb.).

Visszajelzések

A társasjátékot eddig 25 pedagógus és 60 hallgató tesztelte. A játékosokat arra kértük, 
hogy egy 1-től 10-ig terjedő Likert-skálán értékeljék a társasjátékot. 38%-uk adta a leg-
magasabb pontszámot. A legalacsonyabb pontszám a 7-es volt (8%). A játékosoknak a 
társasjáték kooperatív jellege és a véleményformálás tetszett a legjobban, illetve a külön-
böző karakterek (pl. influenszer anyuka). Rendkívül fontosnak tartották a témát, de azt 
is kiemelték, hogy különösen tetszett nekik, hogy a társasjáték humoros, de tanulságos 
helyzeteket teremtett.

A kérdőívben számos előremutató javaslatot tettek, amelyeket igyekeztünk beépíteni 
a játékba. A  javaslatok közé tartozott a nagyszülők, idősebb testvérek, nevelőszülők 
vagy különböző etnikumú szülők hozzáadása a szülői kártyákhoz. A válaszadók több-
sége egyetértett azzal, hogy „a játék bemutatta azt a rendkívüli csapatmunkát, amely 
szükséges ahhoz, hogy egy iskola jól működjön, és ennek a csapatmunkának a szülők 
nélkülözhetetlen részét képezik”. A  tesztelés első szakaszában a válaszadók gyakran 
kiemelték, hogy a játék hosszú, időigényes, ha többen játszanak. Ezért néhány nagyobb 
csoporttal (10-12 fő) végzett tesztelés után a társasjátékban részt vevők számát maximum 
8 főre csökkentettük. Természetesen a játékot nagyobb létszámmal is lehet játszani, de 
akkor számolni kell azzal, hogy a játék több mint 60 percet vesz igénybe. Sok résztvevő 
pozitívnak találta a játékmester jelenlétét, de kiemelték, hogy a játékmesternek képes-
nek kell lennie a résztvevők közötti kommunikáció irányítására, és hogy a játékhoz 
fejlett vagy irányított vitakultúra szükséges. Ez a felismerés számunkra hasznos, mivel 
a társasjátékot elsősorban egyetemi kurzusokra terveztük, ahol valószínűleg az oktató 
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tölti be a játékvezető szerepét. A válaszadók 
többsége azt is jelezte, hogy érdemes lenne a 
kvízkártyákat és a jó gyakorlat kártyákat úgy 
kialakítani, hogy azok játékvezető nélkül is 
a lehető leginformatívabbak legyenek. Ezért 
a kvízkártyákat átdolgoztuk, így nemcsak a 
helyes megoldás szerepel rajtuk, hanem egy 
rövid magyarázat is, valamint egy QR-kód, 
amellyel beolvasható a megoldást tartalmazó 
eredeti cikk. Ugyanígy egy QR-kód segítsé-
gével elérhetők a jó gyakorlatokat alkalmazó 
iskolák honlapjai, vagy az adott jó gyakorla-
tokat részletező tanulmányok.

A  kérdőív utolsó kérdése arra irányult, 
hogy milyen új dolgokat tanultak a játék 
során, illetve mi volt számukra újdonság:

„Soha nem játszottam még ilyen játék-
kal, ami közvetlenül a tanároknak 
szólt, ez teljesen új élmény volt.”

„A  különböző módszerek, bár mint 
kiderült, mert ezek a programok és 
részvételi formák Magyarországon 
nem annyira elterjedtek.”

„A  szülőkkel való kapcsolatok sokfé-
lesége.”

„A kvízkérdések sok hasznos ismeretet adtak, és a bennük szereplő kérdések/vála-
szok tartalma nagyon új volt számomra.”

Néhány válaszadó konkrét fogalmakat és kifejezéseket írt le, néhányan programokat 
neveztek meg, míg a legtöbb válaszadó a kvízkérdésekben szereplő információkat 
jegyezte le, de voltak olyan játékosok is, akik még soha nem játszottak hasonló koope-
ratív vagy karakteralapú játékkal, így számukra ez nyújtotta a legnagyobb újdonságot. 
A társasjáték tesztelése még folyamatban van.

Összegzés

Véleményünk szerint a társasjátékok használata egy kutatási téma, tananyag feldolgo-
zásához számos előnnyel járhat az egyetemi hallgatók számára. Egyrészt erősítheti az 
elköteleződést azáltal, hogy a társasjátékok élményszerűbbé teszik a tanulást, hiszen 
szakítanak a hagyományos tanárközpontú, előadásra alapuló módszerekkel. A hallgatók 
aktívan részt vesznek a döntéshozatalban, a problémamegoldásban és a kritikai gondol-
kodásban, elősegítve ezzel a (kutatási) téma mélyebb megértését. Egyes társasjátékok, 
mint az általunk fejlesztett játék is, valós élethelyzeteket szimulálnak. Ez lehetővé teszi, 
hogy a hallgatók az elméleti ismereteket gyakorlati kontextusba helyezzék és alkalmaz-
zák. Az általunk tervezett játék fő erőssége, hogy együttműködést és kommunikációt 
igényel. A  hallgatók együtt dolgoznak, stratégiákat vitatnak meg, és megfogalmazzák 
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a véleményüket. Továbbá a játék gyakran összetett döntéshozatalt és stratégiát kíván. 
A  hallgatóknak kritikusan kell gondolkodniuk lépéseikről, előre kell látniuk az ered-
ményeket, és módosítaniuk kell stratégiáikat. Ezek a tényezők mind elősegítik a kriti-
kus gondolkodást. Mindemellett lényeges, hogy a társasjátékok növelhetik a tanulási 
motivációt. A  versengő vagy kooperatív elemek kihívást és sikerélményt keltenek, 
erősítik a tanulók belső motivációját. Figyelembe véve, hogy a hallgatók eltérő tanulási 
stílussal rendelkeznek, így a társasjáték a vizuális, auditív és kinesztetikus hallgatók 
számára is alkalmas, hiszen hatékonyabb tanulási környezetet biztosíthat. A társasjáték 
gyakran tartalmaz ismétlést, megerősítést és felidézést. Ezek az elemek hozzájárulnak a 
memória fejlesztéséhez, segítik a tanulókat abban, hogy jobban megőrizzék a kutatási 
témával kapcsolatos információkat. Az általunk tervezett társasjáték erősítheti a kuta-
tási készségeket, hiszen ösztönözheti őket, hogy további kutatásokat végezzenek egy-egy 
releváns témában. Kimondottan a pedagógusképzésben motiválhatja a tanárjelölteket, 
hogy hasonló játékos módszereket alkalmazzanak a saját munkájukban is. Összefog-
lalva, a  társasjátékok beépítése az egyetemi oktatásba dinamikus és hatékony tanulási 
környezetet teremt, amely számos kompetenciát fejleszt, miközben bővíti a résztvevők 
tudását. A  társasjáték felsőoktatási kurzusokban való alkalmazása újszerű és hatékony 
megközelítést jelent a szülői részvételhez kapcsolódó ismeretek és készségek átadásában.  
Továbbá hatékony eszközként szolgálhat az empátia elősegítésében, a kommunikációs 
készségek fejlesztésében, és felkészítheti a jövő pedagógusait arra, hogy eligazodjanak a 
szülőkkel való pozitív partnerkapcsolatok kiépítésének komplexitása között.
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A  tanulmány alapját képező kutatást a MTA-DE-Családok és Tanárok Kooperációja 
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Kutatási Programja támogatta. A Bolyai János Kutatási Ösztöndíj támogatásával valósult 
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Absztrakt
A szülői részvétel hatását sokféleképpen mérték, s leggyakrabban a tanulmányi eredményre gyakorolt pozitív 
hatását támasztották alá, de egyéb járulékos előnyökről is beszélhetünk. A szülői bevonódást támogató nemzet-
közi programok tapasztalatai szerint nemcsak az iskolai színtéren látható javulás, hiszen a részt vevő családok a 
szülő-gyerek kapcsolat javulásáról, a szülők nevelési stílusának fejlődéséről számoltak be. Korábbi kutatásaink 
tapasztalatai azt mutatták, hogy a szülő-pedagógus kapcsolattartásban vannak fejlesztésre szoruló tényezők. 
A  kutatócsoportunk célja feltárni az eredményes iskolai gyakorlatok működési mechanizmusait, s olyan 
eljárások kialakítása, amelyeket a pedagógusképzésbe integrálva a pedagógus-szülő kooperáció fejlesztését 
és a szülői gyermeknevelési kompetenciák erősítését eredményezik. Fejlesztőmunkánk eszköze egy általunk 
tervezett társasjáték, amelyet elsősorban tanárjelölteknek, pedagógusképzésben részt vevő hallgatóknak, illetve 
pedagógusoknak ajánlunk. Kiemelten javasoljuk a társasjátékot az iskolai segítő szakembereknek. A társasjáték 
segítségével a játékosok részletesebben megismerkedhetnek a szülői bevonódás kérdéskörével és fontosságá-
val, bővíthetik tudásukat a szülői bevonódás hatásairól, a hazai és nemzetközi jó gyakorlatokról.

Kulcsszavak: szülői bevonódás, szülői részvétel, társasjáték, társasjáték-pedagógia


