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Vihar a városházán
Digitális nyomozós játék középkori városról

◆ 45–90 perc ◆ Egyéni vagy páros munka ◆ Böngészőben futtatható, telepítés nélkül ◆ Középkori
város · Céhek · Városi autonómia

01 Miért érdemes ezt a játékot használni?

A Vihar a városházán nem hagyományos digitális feladatlap. A diákok nem megtanulnak
– hanem nyomoznak. Húsz forrásértékű bizonyítékkártyát olvasnak, következtetéseket
fogalmaznak, igaz–hamis állításokat ítélnek meg, majd végül megnevezik a tettest –
megalapozott érveléssel.

Mindez közben szinte észrevétlenül sajátítják el a középkori város működését, a céhek
szerepét, a városi autonómia és a feudális hatalom konfliktusát – és forráskritikát,
anachronizmus-felismerést, logikai következtetést gyakorolnak. Pontosan azokat a
készségeket, amelyeket a történelem tantárgy valójában fejleszteni hivatott.

» Tapasztalat: A játék különösen jól működik olyan osztályokban, ahol a diákok kevésbé
motiváltak az olvasásalapú feladatokra – a nyomozós keret és a pontozás önmagában elegendő
hajtóerő ahhoz, hogy figyelmesen olvassanak.

◆ ◇ ◆

02 A játék menete lépésről lépésre

1. Ráhangolás (5–10 perc) – A tanár rövid bevezető feladattal aktiválja az előzetes
tudást. A diákok megnyitják a játékot böngészőben.

2. Bevezető kép és névsor (3–5 perc) – Elolvassák a helyszínt, a szereplők névsorát, és
megvizsgálják a képet. A képre kattintva az kinagyítható.

3. Kártyák felfedezése – Kezdetben csak az 1. kártya látható. Minden következtetés és
igaz–hamis kérdés után tárul fel a következő.

4. Első hipotézis rögzítése – A 3. kártya után a diák megfogalmazza első benyomását:
ki tűnik gyanúsnak és miért.

5. Igaz–hamis kérdések – Véletlenszerűen érkeznek: történelmi ismeretekre és a
képen látható részletekre egyaránt vonatkoznak.

6. Gyanúsítás – A diák megnevezi a két tettest, leírja a motivációt és az elkövetési
módot.



7. Lezárás – A játék felfedi a megoldást és az összesített pontszámot. A diák rövid
reflexiót ír.

» Időkeret: Önálló munkában 45–60 perc. Ha osztálymegbeszéléssel egészíti ki a tanár,
számoljon 90 perccel vagy két tanórával.

◆ ◇ ◆

03 Mit fejleszt a játék?

Terület Hogyan jelenik meg a játékban

Középkori város A 20 kártya a városi élet szereplőit, tereit, konfliktusait mutatja be – a
polgármestertől a sörfőző mesterig.

Céhek szerepe A céhmester és a termelési rend megjelenik mind a nyomozásban, mind az
igaz–hamis kérdésekben.

Városi autonómia A gyilkosság mögött álló politikai konfliktus a gróf és a város önállóságának
feszültsége – ezt fejti meg a diák.

Forráskritika Félrevezető és kizárható kártyák is szerepelnek – a diák nem hinhet el
mindent első olvasásra.

Anachronizmus-fe
lismerés

A képen látható „könyvesbolt" felirat tudatosan anachronisztikus – és a játék
ezt kérdezi meg.

Következtetés,
érvelés

A gyanúsítás csak akkor ér pontot, ha a diák megnevezi a tettest, a motivációt
és az elkövetési módot is.

Vizuális
forráselemzés

A bevezető illusztráción kút, toronyóra, folyó, épülő katedrális – mind
megkérdezhetők és elemezhetők.

◆ ◇ ◆

04 Ajánlott bevezető szöveg a tanárnak

Az alábbi szöveg felolvasható vagy vetíthető az óra elején. Szabadon átfogalmazható.

„



Képzeljétek el, hogy egy késő középkori városban vagytok – talán a 14. vagy 15.
században. A városháza tanácstermében ülés zajlik. A polgárok verejtékkel
szerzett jogaikat védik a gróf egyre erősödő követeléseivel szemben. A
feszültség már hetek óta gyülemlik. Ma reggel valami szörnyű történt: az ülés
közben a polgármester összeesett. Mérgezésre gyanakodnak. Ti vagytok a
nyomozók. Húsz bizonyítékkártya áll rendelkezésetekre – de nem mindegyik
megbízható, és nem mindegyik vezet a tetteshez. Olvassatok figyelmesen,
kapcsoljatok össze, következtessetek – és a végén nevezzétek meg: ki és miért
tette?

Felolvasási idő: kb. 45 mp · Vetíthető vagy szóban elmondható

◆ ◇ ◆

05 Ráhangoló feladatok a játék előtt

Ki volt a középkorban a városban?

5 perc alatt a diákok felsorolják, szerintük kik laktak és dolgoztak egy középkori
városban. Pármunkában, majd osztályban megbeszélik – rámutatva a társadalmi
rétegekre és a céhek szerepére.

Mit látsz a képen?

A tanár vetíti a játék bevezető illusztrációját. A diákok 3 percig csendben figyelnek,
majd megneveznek öt dolgot, amit látnak. Ezután jön a kérdés: mi az, ami szerintük nem
illik oda?

Kinek volt hatalma a városban?

Rövid gondolkodtató: ki döntött a középkori városban – a polgármester, a céhek, a
püspök vagy a gróf? A diákok szavaznak, majd a tanár felvázolja a valódi hatalmi
viszonyokat.

◆ ◇ ◆

06 A játék közbeni tanári teendők

◆ Hagyja dolgozni a diákokat. A legtöbb tévúton induló diák önmaga korrigálja
magát a kártyák előrehaladtával – csak akkor avatkozzon be, ha valaki teljesen
elakad.

◆ Figyelje a következtetéseket. Érdemes körbesétálva bepillantani, hogy mit írnak –
ez jó visszajelzés a megértési szintről, és később osztálybeszélgetés alapja lehet.



◆ A képes kérdéseknél hívja fel a figyelmet a kinagyítás lehetőségére, ha látja,
hogy valaki nem vette észre (az útmutatóban szerepel, de nem mindenki olvassa el).

◆ Az anachronizmus-kérdésnél ne segítsen. Ha a diák meglepődik a magyarázaton
– ez a legjobb tanulási pillanat. Hagyja meglepődni.

◆ A gyanúsításnál kérjen indoklást azoktól is, akik helyes nevet írtak – a név
önmagában nem elég, az érvelés a lényeg.

» Figyelem: A játék félrevezető kártyákat is tartalmaz (pl. a gróf követe látszólag nyilvánvaló
gyanúsított). Ha valaki ezen elakad, nem kell azonnal segíteni – a következő kártyák kizárják
őt.

◆ ◇ ◆

07 Lezáró és reflektív feladatok

Szóbeli: Nyomozói összefoglaló

Mindenki egy mondatban mondja el, melyik kártya győzte meg végleg arról, hogy ki a
tettes – és miért. Jó visszajelzés arról, ki mit emelt ki.

Írásbeli: Vádlevél

A diák rövid, fél oldalas „vádlevelet" ír a tettesek ellen – amelyben felsorolja a
bizonyítékokat, a motivációt és az elkövetési módot. Fejleszti az érvelő fogalmazást.

Kreatív: A képen mi a valótlan?

A diákok közösen megvizsgálják a bevezető illusztrációt, és felsorolják, mi az, ami nem
illik a középkorba. Jó forráskritikai zárás.

Reflektív: Mit tanultam, ami meglepett?

Mindenki felír egy dolgot, ami meglepte a játék során – egy tényt, egy összefüggést vagy
egy saját tévedést. Osztályban megosztják. Erősíti a metakogníciót.

◆ ◇ ◆

08 Továbbfejlesztési és kreatív ötletek

Saját nyomozós kártya írása



A diákok kiscsoportban egy-egy saját bizonyítékkártyát írnak – egy újabb szereplőről,
egy félrevezető nyomról, vagy egy kizárható gyanúsítottról. Ezekből közösen egy
kibővített játékot lehet összerakni.

Kortárs párhuzamok keresése

Vita vagy fogalmazás: milyen hasonlóságot látnak a középkori városi autonómia és a mai
önkormányzatiság között? Hol érzik, hogy a helyi hatalom és a központi hatalom
feszültsége ma is él?

Forrás-összehasonlítás

A tanár kiegészítő képeket, forrásrészleteket hoz: egy valódi középkori városi oklevelet,
egy céhszabályzatot, egy korabeli illusztrációt. A diákok összehasonlítják a játékban
tanultakkal.

Más korszak, ugyanaz a játékmenet

A játék struktúrája adaptálható: ugyanilyen nyomozós felépítéssel megírható egy
reneszánsz, barokk vagy 19. századi városi jelenet is. A tanár sablonként felhasználhatja
a játék logikáját.

Vihar a városházán · Tanári útmutató Középkori város · Autonómia és hatalom


