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Komoly jatékok haszndlata a kozépszint(i oktatds sordn —
Hogyan viszonyulnak a pedagégusok az oktatasi célu
videdjitékokhoz?

KOZELITESEK

BEVEZETES

2019-ben a Covid19-jarvany kitorése 6rokre megvaltoztatta az életiinket. Védekezés-
képp az élet szinte Osszes teriiletén kisebb vagy nagyobb mértékii valtozasok kovetkez-
tek be, és ezek a folyamatok nem keriilték el a vilag oktatasi rendszereit sem.
Magyarorszagon a védekezés részeként 2020. marcius 16-t6l a kormany rendelkezése
értelmében az oktatasi intézmények felfiiggesztették a jelenléti oktatast, igy pedagdgu-
soknak €s didkoknak egyarant kotelezd volt atallnia a digitalis oktatasi formakra. Ez a
hirtelen valtas nagy kihivas elé allitotta az orszag 6sszes oktatasi intézményét (Bokor,
2020).

A kialakult szituacioban a kdznevelés terepein is szamos elektronikus platformot
vezettek be alkalmi jelleggel vagy tartds hasznalatra szanva. A legtdbb intézmény a
Koznevelési Elektronikus Ugyintézési Rendszer hasznalatat szorgalmazta (E-Kréta),
azonban a feliilet nem volt felkésziilve ekkora terhelésre. Szamos mas platform haszna-
latara is lathattunk példakat, tigymint a Voice over IP-szolgaltatasokra (VolP) épitett
programok (Skype, Viber, Discord, Zoom), az E-learning Management System (e-LMS)
feliilletek (Moodle, Google Classroom) vagy a Microsoft altal az iskolak szamara a jar-
vanyhelyzet miatt atalakitott és testreszabhatova tett Microsoft Teams. Azonban a tech-
nikai nehézségek lekiizdésén tal a pedagogusoknak az 0j oktatasi modszerek
bevezetésének és a meglévok modositasanak feladataval is meg kellett kiizdeniiik, vala-
mint rovid id6 alatt kellett felzarkozniuk a jelentGsen fiatalabb médiafogyasztok igénye-
ihez és elvarasaihoz.

Az alabbi iras a kozépszintii oktatasban eredménnyel alkalmazhat6 videojatékok
bevezethetdségével foglalkozik. Masodik részében bemutatunk egy kérdéives felmérést
is, amely 710 vélasz alapjan a kozépszintli oktatasban kdzremiikédé pedagdgusok szo-
kasait és hozzaallasat hivatott felmérni az Un digitalis komoly jatékok oktatasi szinti fel-
hasznalasaval kapcsolatban.

PEDAGOGIAI CELOK: FIGYELEM ES RESZVETEL

A magyarorszagi oktatas képzési szerkezete és alkalmazott modszertanai alig valtoztak
az elmqlt évtizedekben (Gubik és Bartha, 2018) — a technologiai fejlédéshez valo
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igazodast a kényszerti online tanitasra valo atallas lenditette valamelyest elére. Pedig
szamos kiilfoldi kutatas tamasztja ala, hogy a hagyomanyostol eltér6 oktatasi megolda-
sok és a tanari szerep atalakulasa mentoral6 szereppé gyakran eredményesebb a tanulasi
folyamatot befolyasolo készségek és képességek (a kritikai gondolkodas, a kommunika-
cios és kollaborativ készségek, a problémamegoldo képesség stb.) fejlesztésében (Malek
és mtsai, 2014; Mitra és Crawley, 2014; Rix és I, 2016; Varannai és mtsai, 2017). A
magyar oktatasi rendszer egyik legnagyobb mai kihivasinak a fenti értelemben
vett oktatoi szemléletvaltas megvalosulasat tekinthetjiik (Jdrmai, 2015). Ha
ez megtorténik, az megoldast jelenthet olyan visszatérd problémakra, mint a didkok fi-
gyelmenek hosszl tavu lekotése — és az aktiv részvétel eldsegitése.

Ez a két kérdéskor — a hasznalt fogalmakat tekintve — nem is annyira egyértelmd,
mint elsére tiinik. A részvétel esetében példaul felmertil a kérdés: pontosan mi tekint-
hetd aktiv részvételnek? Sot: a jelzébdl adodo természetes nyelvi ellenpontot képezd
passziv részvétel kifejezés vajon nem utal-e ugyancsak fontos jelenségre? Es minek hiv-
juk azt a jelenséget, amikor a didk jelen van az o6ran, de teljesen mast csinal — aktivan —,
mint amit a tandr elvar t6le? Egyaltalan az aktiv részvétel kinek az érdekét szolgalja?

Mig a magyar részvétel sz6 a tantermi munkaban vald valamilyen megnyilvanulast
feltételez, addig a kiilf6ldi szakirodalomban gyakran hasznalt angol terminus, az
engagement (elkotelezodés) teljesen mas jelentéstartalommal bir. Ez utobbi jelentéstar-
tomanyat alapul véve a pedagdgusok altal a didkoktol elvart részvétel viselkedésbéli (je-
lenlét, 6rai munka teljesitése), emocionalis (érdeklddés, kotddés) és kognitiv
(tulteljesités, kihivasok keresése) dimenziok mentén szervezédik. Erzelmi elkotelezédés
nélkiil a tanteremben tényleg csak ,,részt vesziink” az oran, és megfeleliink a felénk ta-
masztott kovetelményeknek (Harper és Quaye, 2009).

Els6 hallasra sokan gondolhatnak arra, hogy az aktiv részvétel vagy elkotelez6dés
azt jelenti, a diak jol érzékelhetden, folyamatosan és lathatoan figyel (példaul szemkon-
taktust keres és tart fenn a tanarral), kérdez, reflektal és véleményez, elvégzi a kiadott
orai feladatokat. Ez esetben a ,,passziv” ezek ellentettje lehetne: a diak csondben van,
részben vagy egyaltalan nem figyel, nem tesz fel kérdéseket stb. Liu (2001) szerint
azonban a részvételnek tobb fajtaja is lehet, nevezetesen (1) teljes integracio, (2) bizo-
nyos koriilmények altal befolyasolt, feltételes részvétel, (3) marginalis interakcio és (4)
csendes megfigyelés, ezek pedig akar egy oran beliil is valtogathatjak egymast. A teljes
integracid soran a diakok kérdeznek, valaszolnak, képesek spontan, az 6rahoz kapcso-
16d6 diskurzust inditani vagy benne részt venni, az 6rai munka ez esetben olyan termé-
szetes szamukra, mint egy hétkdznapi beszélgetés a barataikkal. A masodik esetben a
didkok részvételét szamos kornyezeti, szociokulturalis, kognitiv vagy érzelmi hatas be-
folyasolhatja. Példdul megvarjak a tobbiek véleményét egy témarol, alaposan atgondol-
jak és Osszegzik, Osszevetik sajat érzelmeikkel és gondolataikkal, majd csak azutan
szolalnak meg. Ide tartozhat az a viselkedésforma is, melynél a didk csak direkt kér-
désre vagy felszolitasra valaszol, utasitasra cselekszik. A harmadik kategoria didkjai szi-
vesebben jegyzetelnek, figyelnek, ugyanakkor nem all tavol tdliik, hogy a témat
megyvitassak akar oran kiviil is — orai keretek kozott pedig csak ritkdn, de mondanivalo-
jukat jol atgondoljak, mieldtt felszolalnak. Az utolso6 kategoria utal azokra a didkokra,
akik csak sodrodnak az arral, elfogadjak, ami az 6ran zajlik, 4am ett6l még
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jegyzetelhetnek, vagy a késobbiekben begylijthetik az orai anyagot. A prezentalt gondo-
latmenetet kdvetve felfoghatjuk az aktiv / passziv orai részvételt az emlitett négy dimen-
zi6 mentén, ahol az elsd két kategoria inkabb aktiv, a masodik kettd inkabb passziv orai

részvételt sugall. Ebbdl a szempontbdl vizsgalva pedig a passziv orai részvétel

fogalma maris veszit a raragadt pejorativ minéségbél.

Szamos kutato és oktatod preferalja az aktiv tantermi részvételt, €s probal megolda-
sokat talalni annak eldsegitésére, hiszen sok kutatas megallapitja, hogy azok a didkok,
akik aktivan vesznek részt az 6rai munkaban, jobb eredményeket érnek el, elégedetteb-
bek, konnyebben tanulnak (Tatar, 2005). Ugyanakkor az aktiv orai részvételre vald to-
rekvésnek az oktatd részEérdl lehet egy masik oka is: az azonnali pozitiv megerdsités.
Barmilyen tanar, tantermi kdrnyezetben, ugyanolyan eléadonak szamit, mint egy szin-
padra lépett miivész. Az oktatoknak igy a diakoktol érkezé aktiv reakcid olyan hatassal
érhet fel, mint egy eldadas kdzbeni vagy utani tapsvihar, mig természetes rossz €rzés
keletkezhet a ,,csond” kovetkeztében. Ugyanakkor — utalva a fent mondottakra — kény-
nyen eléfordulhat, hogy a ,,k6z6nség” csupan a csendes figyelem allapotaba kertilt, és a
reakcid hianya igy nem feltétleniil hordoz rossz jelentéstartalmat.

A részvétel elésegitésével parhuzamosan mertil fel feladatként a diakok figyelmé-
nek lekotése. Ez az oktatasi tevékenység egyik visszatérd, sarkalatos célja. A figyelem
egy olyan folyamatot jelent, mely soran az agy korlatozott kapacitasabol kifolyolag az
észlelés soran keletkez6 ingerek kozott szelektal (Hamori, 2018). A figyelem masrész-
ol felfoghato egy tudatos iranyitast igényld folyamatként is, mely soran elménk feldol-
gozasi er6forrasait egy konkrét ingerre forditjuk (Michael W. és mtsai., 2003), illetve
készenléti allapotként az ingerek potencialis befogadasara. Jellemzdi kdzé az erdsséget,
tartossagot €s terjedelmet sorolhatjuk. Az erdsség (a koncentracio mértéke), valamint a
tartossag (a figyelem iddtartama) fiigg a figyelem targyatol, csakiagy, mint a személy
képességeitdl, illetve egyéb kiils6, kdrnyezeti tényezoktdl. A figyelem terjedelme alatt
az elme feldolgozasi képességét értjiik: nevezetesen azt, hogy adott id6 alatt hany do-
logra és milyen mértékben tud az egyén figyelmet forditani. igy példaul ide soroljuk a
figyelem megosztasanak és fokuszalasanak kérdéskorét is. Fokuszalt figyelem soran tu-
datosan sziirjiik az informaciokat, és csak a relevans dolgokkal foglalkozunk, mig fi-
gyelmiinket megosztva egyidejiileg tobb dolog feldolgozasa torténik meg kiilonbozo
mértékben.

Pedagdgiai szempontbdl az oktatd célja, hogy a tanuld figyelmének jelentds részét
az Orai tananyagra irdnyitsa. Ebb6l a szempontbdl talan érdemesebb is lenne a kérdés-
kort nem a figyelem lekotéseként, hanem a tanuld figyelmének fokuszalasaként, irdnyi-
tasaként vizsgalni. Egy tandra soran a diakot rengeteg inger érheti akar kiviilrdl, de
beliilrdl is. Kiils6 ingernek szamit példaul az oktaté mondanddja, a tananyag, az 6rai fel-
adatok, az osztalytarsak, kiviilrél érkez6 zajok, hangok, események, a mobiltelefon jel-
zései, mig belsd ingernek szamitanak azok a dolgok, amik a didkot aktivan
foglalkoztatjak, és nem kotddnek a tanorai keretekhez (példaul kdzelmultban tortént
események, érzések, vagy akar egy olvasott konyv, jatszott jaték). Amennyiben a tanar-
nak sikertil didkjai figyelmét az altala prezentalt/képviselt tananyagra irdnyitani, és ezt a
figyelmet fenntartani, gy a tanulasi folyamat eredményes kimenetelének esélye novek-
szik (Hamori, 2018).
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A figyelem iranyitasa és fokuszalasa szamos modon torténhet, a kiilonb6z6 techni-
kak (eltér6 feladatok, munkaszervezés, hanglejtés, valtozatossag, mozgas, eltérd audio-
vizualis ingerek stb.) jol iddzitett valtakozasa pedig nagyban elésegitheti a tevékenység
sikerét. A tradicionalis oktatas soran példaul az altalanossagban vett tanérat a pedago-
gus eléadasa uralja, s jobbara verbalis informacidatadas torténik, ami kiilondsen problé-
mas, mivel a tanuldk jobban emlékeznek az egyidejilileg elmon-
dott és megcselekedett dolgokra, mint a pusztan latottakra vagy hallottra
(Ginnis és mtsai, 2007). Imre Anna (2019) kutatasa alapjan a diakok t6bb mint felével
el6fordul, hogy unatkozik az éran, s leginkabb azt szeretik a tandrakban, amikor az ok-
tatd gyakorlati mdédon mutat be valamit (példaul filmmel, kisérlettel stb.).

Napjainkra egyre nyilvanvalobba valik, hogy a hagyomanyos tanitasi/tanulasi
modszereken tal Uj technikakra van sziikség az oktatasban. A szamos lehet6ség koziil,
melyek a didkok figyelmének irdnyitasaban és az orai elkotelezddés esélyének noveke-
désében segithetnek, az egyik opcid a jaték alapt tanulas, azon beliil is az oktatasi cél-
zattal késziilt, digitalis ,.komoly jatékok” iskolai bevezetése, implementalasa lehet.

JATEK, JATEKOSITAS ES KOMOLY JATEKOK

A jaték definialasara szamos kisérlet sziiletett az elmult évtizedek folyaman (Huizinga,
1938; Caillois, 1953; Avedon és Sutton-Smith, 1971; Salen és Zimmerman, 2003; Juul,
2010; Stenros, 2017). Azonban egy egységes, a jaték minden aspektusara kiterjed6 defi-
nicio megalkotasa valosziniileg lehetetlen vallalkozas lenne. Minden kutatd mas néz6-
pontbol ragadja meg a fogalmat, foleg az altaluk fontosnak vélt sajatossagokra alapozva
(Wittgenstein és Anscombe, 1953). Caillois példaul elvalasztja egymastol az angol game
(ludus) és play (paidia) fogalmakat. Mig utobbi egy szabadsigon alapuld, akar spontan,
csak a részvétel 6roméért torténd, akar improvizacios tevékenységet jelent, addig az
elébbi egy szabalyok altal hatarolt elfoglaltsag, ahol a résztvevok egymassal vagy a ja-
tékkal versengenek egy cél elérése érdekében. A jelenlegi értekezés nézdpontjabdl az
alabbi definicio mutat irdnyt a jaték fogalmanak megértéséhez: a jaték szabdlyok altal
felépitett és azok altal koriilhatarolt tevékenység, melyben a jatékos szabad akaratdbol,
oromszerzes céljabol vesz részt, és a tevékenység mibenléte a jatékos szempontjabol ér-
telmezendo.

A gamifikacio, azaz jatékositas meghatarozasara szamos megkdozelités sziiletett
az elmult évtizedek soran. Az altalanosan elfogadott definici6 szerint a gamifikacio a ja-
tékok designelemeinek, mechanizmusainak felhasznaldsa nem jatékhoz kothet6 kornye-
zetben annak érdekében, hogy az ndvelje a résztvevok motivacidjat és érdeklddését
(Deterding és mtsai, 2011; Kapp és mtsai, 2014). A jatékositas soran nem jatékokat hoz-
zunk létre valami masbol (Dichev és mtsai, 2015), csupan kiilonboz6 aspektusokat hasz-
nalunk fel a jatékokbodl. Szamos kutatod szerint a gamifikacié megfeleld alkalmazasa
hasznos lehet a tanorai elkdtelezddés eldsegitésében és a figyelem fokuszalasaban
(Albertazzi és mtsai, 2019; Dicheva és mtsai, 2019; Lee és Hammer, 2011). A jatékosi-
tas képes arra, hogy novelje a didkok motivacioszintjét, valamint erdsitse szocialis, gya-
korlati és problémamegoldo készségeiket. Fontos azonban megjegyezni, hogy a
gamifikacio tobbnyire a jatékok legkevésbé esszencialis részeit szokta felhasznalni
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(pontrendszerek, szintek, tapasztalati pontok, jelvények, stb.), melyek 6nmagukban nem
felelnek a jaték szorakoztatd mivoltaért. Ennek oka a konnyii implementalhatosagban és
hozzaférhetéségben keresendo.

A gamifikacio joggal probalja kiaknazni a tevékenységben zajlo lehetdségeket.
Jatszani 6rom — és a legalapvetébb emberi sziikségleteink kozé
tartozik. Azonban felmeriil a kérdés: ha a jatékok ilyen atiitd erejiiek, akkor miért
csak egyes elemeiket probaljuk a meglévd folyamatokba épiteni? Miért nem hasznaljuk
egésziikben 6ket?

A gamifikacio altalanos gyakorlatatdl eltér6en az un. komoly jatékoknal elenged-
hetetlen a jatékos kornyezet és a megfelelo (teljes) jatékélmény megléte. Maga a termi-
nologia egészen a reneszansz korig vezethetd vissza,, ahol a ,,serio ludere” kifejezést
hasznaltak olyan szituaciokra, ahol a humor segitségével vitattak meg komoly témakat
(Djaouti, Alvarez, Jessel és mtsai, 2011; Manning, 2003). Az els6 definicio, mely a fenti
modon meghatarozott jatékokkal kapcsolatban irta le a komoly jatékokat, Clark Abt
Serious Games cimi konyvében jelent meg (Abt, 1970). Abt definicidja alapjan ezek a
jatékok gondosan atgondolt oktatasi célzattal késziilnek, nem szoérakoztatasi céllal. Ez
azonban nem jelenti azt, hogy nem lehetnek szorakoztatoak.

Fontos megjegyezni, hogy a komoly jatékok kifejezést digitdlis jatékokra hasz-
nalja Sawyer (2002), aki jatékalapu szimulaciok fejlédése érdekében a videdjaték-tech-
nologiak és -mechanikak felhasznalasa mellett allt ki. Azonban ki kell emelni, hogy
komoly jaték nem csak digitalis jaték lehet.

A G/P/S modell 1étrehozasaval Alvarez és Djaouti (2011) megprobalta harom kri-
térium mentén azonositani a komoly jatékokat. A gameplay (jatékmenet) kifejezés
azokra a mechanikakra és strukturakra utal, melyeket a jaték hasznal. A purpose (cél) a
jaték £6 céljat jelzi (nem szamitva ide a szorakoztatast). A scope (felhasznalasi teriilet) a
komoly jaték alkalmazasanak teriileti felhasznalasi modjara utal (oktatas, politika, kor-
nyezetvédelem, stb.). A legaltalanosabb definiciok szerint igy a komoly jatékok olyan
interaktiv digitdlis vagy nem digitdlis jatékok, melyek a szérakoztatason tilmutato céllal
keésziiltek annak érdekében, hogy a jatszoknal elérjék a kivant eredményeket. Ezeknél a
jatékoknal fontos, hogy kihivast jelentéek és szorakoztatoak legyenek, s mindek6zben
tartsak szem el6tt 1étrejottiik elsédleges céljat (Alvarez és Laurent, 2008; Bergeron,
2006; Michael, 2006; Stokes, 2005; Zyda, 2005).

JATEK ALAPU TANULAS

A jaték alapt tanulas (game based learning) mint tematika magéba foglalja a kimondot-
tan oktatasi céllal késziilt jatékok hasznalatat csakigy, mint barmilyen mas, akar szora-
koztatasi céllal késziilt jatékok, vagy a paida kategoriajaba sorolhato tevékenységek
felhasznalasat az edukacios folyamat soran. fgy a jaték alapa tanulas definicié szerint
egyszertien egy olyan tanuldsi forma, amelyhez valamilyen (nem csak digitalis) jatékot
hasznalnak fel (Whitton, 2012). A digitalis jaték alapt tanulas (DGBL) Tang, Han-
neghan és El Rhalibi (2009) alapjan egy innovativ tanuldisi megkozelités, mely valami-
lyen edukdcios értéket magaba foglalo szamitogépes jaték hasznalatabol eredeztetheto,
vagy olyan kiilonbozo szoftveres megoldasok hasznalatabol, mely a jatékokat tanulasi és
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oktatasi, tamogatasi, tanitasi folyamatokat megsegito vagy a didkokat értékelését tamo-
gato célra hasznalja. Megjegyzendd, hogy sok esetben a jaték alapt tanulast (GBL) par-
huzamosan vagy szinonimaként hasznaljak a digitalis jaték alapu tanulasra (Gee, 2005;
Pdasztor, 2014; Prensky, 2003).

Osszegezve: a jaték alapt tanulas a fentiek alapjan felfoghato egy olyan tanulasi
folyamatként, melynek alapja részben vagy egészében valamilyen jaték (akar a ludus,
akar a paidia értelmében).

KUTATAS

Az alabb bemutatott kutatas azt hivatott felmérni, hogy a hazai kozépfok oktatasi szin-
téren a magyar pedagdgusok

— hasznalnak-e szorakoztatasi vagy oktatasi céli videojatékokat;

— hogyan vélekednek a komoly jatékokrol;

— milyen érvek mentén hasznalnak vagy terveznek hasznalni hasonl6 programokat,
vagy éppen miért utasitjak el dket.

A kutatas célja, hogy eredményei segitségével képet adjon a hazai oktatok attitiidjeirdl a
digitalis komoly jatékok irant, és a félelmeket / negativ attitiidoket is feltarva tovabbi
vizsgalodasoknak adjon kiinduldpontot.

A fenti kérdések megvalaszolasa érdekében egy kérddives felmérést készitettem,
melyet 1127 iskola részére kiildtem el. A kivalasztas a Kdzépfoku felvételi informacios
rendszer (KIFIR) adatbazisa alapjan tortént, és az dsszes e-mail cimmel rendelkezd,
gimnazium, szakgimnazium, technikum, szakképzg iskola, szakiskola és készségfej-
leszté iskolat feldlelte (KIFIR - Orszdagos adatok - Osszes tanulmanyi teriilet, teljes
lista, 2021). Az iskolak e-mail cimét a Google keresémotor segitségével az iskolak web-
oldalarol egy 6nallo adatbazisba mentettem el. Az azonos, kdzponti e-mail cimhez tar-
tozd iskolakat sziirtem, igy csak egyszer szerepelnek az adatbazisban.

A kikiild6tt e-mailben megtalalhato a kérdéivre mutatd link, valamint egy sajat
fejlesztésti komoly jaték, az 1848 — A jaték cimre hallgato program bemutatoja. A jaté-
kot kiprobalasra is felajanlottam az érdekl6d6 oktatok részére. Az emlitett program pilot
tesztje mar a tavalyi év folyaman, pozitiv eredményekkel zarva megtortént (Péter-
Szabo, 2020).

A kérddiv harom szakaszra tagolddott, igy az els6 rész az pedagdgusok jatszasi
szokasaival foglalkozott, a masodik az oktatasi szokasokkal és benyomasokkal, a har-
madik szakasz pedig a demografiai jellemzokkel. A kérd6ivrdl egy honap elteltével em-
1ékeztetd e-mailt kiildtem, az 0sszes intézmény szamara.

EREDMENYEK

A kikiildott kérddivekre 0sszesen 710 valasz érkezett. A kit6ltok 67,8%-a no, 32,2%-a

férfi volt. A valaszadok tobbsége (45,4%) szakgimnaziumban vagy technikumban tanit,
26,3% gimnaziumban, 13,3% szakkdzépiskoldban, 10,5% szakiskolaban és 4,5% egyéb
kozépfoku szakképesitést nyjto iskolaban. Az életkorok elosztasa az . abran lathato:
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1. ABRA

A valaszolok életkoranak eloszlasa (év)

24 vagy alatta

B 234
| EREY

_z.é‘n 45-54

. 55 vagy folotte

S

FORRAS: sajat szerkesztés

Az els0 szakasz eredményei alapjan a kdzépiskolai oktatasban részt vevo tanarok
54,3%-a, sajat bevallasa szerint soha nem jatszott videdjatékokkal, mig 18,1% keve-
sebb, mint havonta egy alkalommal valasztja ezt a kikapcsolodasi format. Naponta csu-
pan a valaszadok 9,4%-a jatszik, és legalabb heti egy alkalommal csupan 8%. Az 1.
tablazat életkor szerinti elosztasban mutatja be az oktatok valaszait:

1. TABLAZAT
Jatékhasznalat életkor szerint

. Leg- Legalabb | Leg-

Korcso- Min alabb kéthe- alabb K‘.evesem.)’ N.T./
) den ) mint havi Soha
port (év) hetente tente két- | havonta N.V.
nap egyszer
egyszer szer egyszer

24 —alatta | 2 0 0 0 1 1 0]
25-34 6 8 0 4 8 12 0
35-44 20 21 7 14 35 83 1
45-54 23 20 5 21 55 176 4
55 —folotte | 16 8 6 6 30 115 3

FORRAS: sajat szerkesztés

A hasznalt video6jatékok tipusat illetden a legtobb hazai pedagogus iigyességi jaté-
kokkal (43,5%), illetve oktatasi célii videdjatékokkal (32,4%) szokott jatszani. A maso-
dik helyen az oktatasi célu jatékok szerepelnek, melyekkel a jatékhasznalo pedagégusok
32,4%-a jatszik. A harmadik helyen az ,,egyéb” kategoria szerepel 67 valasszal, mely
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kategoriaba a legtobb valaszado a sakkot, a kvizeket, a kartyat és az egyéb logikai jaté-
kokat helyezte. A leggyakrabban hasznalt elektronikus platform a személyi szamitogép
(65,1%), illetve a mobiltelefon (50%), mig a (barmilyen) konzol hasznalata elenyész6
mértékben jellemzo.

Kevesebb mint a jatszo tanarok fele szokott a szabadidejében hasznalt videojaté-
kokrol beszélgetni a didkjaival.

Az oktatasi szokasokat vizsgald szakasz kérdéseire érkezett valaszok alapjan meg-
allapithato, hogy a kdzépszintli oktatasban résztvevd oktatok 84,5% soha nem hasznalt
még szorakoztatasi céllal késziilt videojatékot az 6rai munka soran, és oktatasi céllal keé-
szilt videojatékot is csupan 35,3% vett igénybe. A két kategoria életkorszerinti elosz-
tasa a 2. és 3. abran lathato:

2. ABRA

A szorakoztatasi célll jatékok orai felhasznalasanak életkori szerinti eloszlasa

24vagyalatta w25-34 w3544 =4554 =55 vagy folotte FORRAS: sajat szerkesztés

3. ABRA

Az oktatasi célu jatékok orai felhasznalasanak életkor szerinti eloszlasa

24 vagy alatta = 25-34 = 3544 w4554 =55 vagy félotte FORRAS: sajdt szerkesztés
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Jol lathato, hogy féleg a 45—54 éves korosztaly alkalmazott mar szérakoztatod
vagy oktatasi célu videojatékokat az 6rak soran.

Arra a kérdésre, hogy a jovében terveznek-e szorakoztatasi vagy oktatasi célu vi-
dedjatékot igénybe venni, az alabbi abra adja meg a valaszt. Itt érdemes megfigyelni,
hogy a szdrakoztato jatékok hasznalatatol a valaszadok fele elzarkozik, ellentétben a ki-
mondottan oktatasi céllal késziilt jatékokkal, melyeknek hasznalatat tobb, mint az okta-
tok fele tervezi.

4. ABRA

Szoérakoztatasi és oktatasi célt videdjatékok felhasznalasi szandékanak eloszlasa

. lgen 213 . Igen 389
@ nrem 354 ® nrem 188
Nem tudom / Nem valaszolok 143 Nem tudom / Nem valaszolok 133

FORRAS: sajat szerkesztés

A kérdéiv utolsé szakasza az oktatok attitiidjeit, félelmeit, illetve indokait vizsgalta
a jatékok felhasznalasa mellett vagy ellen. A videdjatékok orai felhasznalasa mellett
szamos érv sorakozott fel a felmérés alapjan. A leggyakrabban eléfordulo valasz
(72,4%) ,,A didkok tanuldsi motivdaciojanak névelése érdekében* volt. Sokan gondoltak
ugy, hogy az ilyen tipusu jatékok bevezetése segit a tanora érdekesebbé tételében
(63,7%), a diakok figyelmének megragadasaban (56,8%), a relevans tananyag konnyebb
atadasaban (39,3%) vagy a kreativitas fejlesztésében (34,5%). Azok koziil, akik nem
terveznek videdjatékot hasznalni tandrai keretek kozott, a leggyakoribb indok
a megfelel6 sajat tudas hianya volt a jatékokkal kapcsolatban
(28,1%). Sok tanar uigy érezte, hogy a didkok mar igy is eleget jatszanak otthon
(24,2%), valamint azt, hogy az ilyesféle jatékok nem relevansak a tananyagot illetéen
(23,2%) — vagy épp ugy gondoltak, nem talalhaté a tantargyukhoz illeszthetd jaték
(22,9%).

A szakasz utolsoé tétele a videojatékok felhasznalasanak nehézségeirdl kérdezte
a pedagogusokat. Csupan 14,3%-uk nyilatkozott ugy, hogy nem latott és nem tud
elérevetiteni sem felmeriild nehézségeket. A valaszok alapjan a leggyakoribb lehetséges
probléma a felhasznalast illetéen az intézményekben tapasztalhato technikai nehézségek
(49,4%), illetve a nem megfelel6 tantermi koriilmények (39,2%). Sokan nehezitd
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koriilménynek tartjak még a jatékok potencialis koltségét (35,3%), €s a beszerzéssel
kapcsolatos problémakat (32,3%), illetve ugy érzik, a bevezetést neheziti

a felkésziiléshez sziikséges 1d6 (28,5%) és az oktatok nem elégséges felkésziiltsége
(25,4%).

ERTELMEZES

Magyarorszagon sok emberben tovabbra is az a kép ¢él, hogy videojatékokkal tobbnyire
,fatal fiuk jatszanak a szabadidejiikben“. Az LG Magyarorszag itthoni felmérése
alapjan (2021) azonban ez a kép téves. Az eredmények tekintetében a kutatok
megkiilonboztettek atlagos €s aktiv jatékosokat. E16bbi csoportba pedig azok tartoznak,
akik az elmult évben biztosan jatszottak videdjatékkal, utobbiba pedig a rendszeres
fogyasztok sorolhatok. A cég eredményei alapjan a valaszadok 86%-a igy tartja, hogy
a jatékosok férfiak, 77%-uk pedig a fiatalabb korosztaly képviseldinek gondolja 6ket.
A felmérés egyéb sztereotipidkra is ravilagitott, miszerint a jatékosok inkabb maganyos,
otthoniil¢ emberek, nem szivesen utaznak, nincs egyéb hobbijuk, és nem figyelnek oda
sajat taplalkozasukra, megjelenésiikre. A valosag azonban mas képet mutat: az
atlagos jatékosok 28%-a a 18-29 évesek kategériajaba sorolhato, mig 33%-uk 30-39 év
kozotti, 39%-uk pedig 40 év vagy afolotti életkorral rendelkezik. Ez az arany
minimalisan tolddik el a fiatalabb korosztaly javara az aktiv jatékosok esetében, ahol az
eredmény a fent emlitett kategoriaknal 37%, 31% , illetve 32% volt. A felmérés alapjan
Magyarorszagon a férfi és n6i jatékosok aranya tobbé-kevésbé egyforma, az atlagos
jatéksok esetében 49% ¢és 51%, mig az aktiv jatékosoknal 58% és 42%.

Bar a fenti adatok azt indikalnak, hogy jo eséllyel talalhatunk pedagdgusokat,
akik atlagos vagy aktiv jatékosnak tekinthetoek, a szamukra kikiildott kérddiv alapjan
a valosag mas. A megkérdezett tanarok tobb, mint fele soha nem jatszott
videojatékokkal, és alig akad olyan oktato, aki aktiv jatékosnak mondhato. Igaz,
amennyiben megvizsgaljuk az életkorok eloszlasat, lathatd, hogy a valaszadok az
iddsebb korosztalybol keriiltek ki, tobbségiik 45. életévet is betoltott oktatd
(6sszehangban egyébként a pedagogus korfaval). Ennek fényében nem meglepd, hogy
a kozépszintii oktatas orai soran nagyon kevesen hasznaltak szorakoztatasi vagy oktatasi
célu videojatékot (15,5% és 35,3%).

Nemzetkozi szintéren szamos kutatas megallapitotta mar, hogy sok tanar

hasznal valamilyen videdjatékot az 6rai soran (Kennedy-Clark, 2011; Ruggiero, 2013;
Sandford és mtsai, 2006). Williamson (2009) kutatasa szerint az Egyesiilt Kirdlysagban
a tanarok 35%-a mar hasznalta, 60%-a pedig tervezi hasznalni a videdjatékokat az
oktatas soran. Magyarorszdgon, bar a tobbség nem hasznal szérakozta-
tasi célu jatékokat az oktatas soran, 30%-uk tervezi azt — mig
oktatasi célu jatékok esetében ez az arany 55%. Ez annak fényében is kiilondsen fontos
faktor, hogy sajat kutatdsunkbol egyértelmutien kitlinik: olyan tanarok is szivesen
alkalmaznanak videdjatékokat, akik kordbban nem hasznaltdk még dket, vagy soha nem
is jatszottak veliik. Az oktatasi célu videdjatékok felhasznalasi ardnya azonban
megegyezik az Egyesiilt Kiralysagban tapasztaltakkal: hazai viszonylatban is
a megkérdezettek 35%-a hasznalt mar valamilyen komoly jatékot 6rai soran,
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szorakoztatasi céllal késziilt programot viszont kevesebb, mint fele ennyien.

A szorakoztatasi céllal késziilt videdjatékok ilyesfajta hatranya abbol adodhat, hogy

a szorakoztato jatékokat a pedagogusok kevesbé ismerik, és nem biznak benniik — mivel
tobbségiik nem jatszik velilk. Emogott allhatnak azok a sztereotipiak is, amelyek az LG
felmérésébdl kideriiltek.

Az egyik leggyakrabban emlegetett ellenérv a videojatékok bevezetése ellen,
hogy az oktatok nem tudnak eleget ezekrdl a jatékokrol. Bokor és Pelle (2015) ugy
legyenek a videdjatékok terén. Valdjaban ez a komoly jatékok esetében is
megallapithato, mivel a jatékba vald beletanulas mindenfajta termék esetében a jaték
része. Elképzelhetd, hogy ha a pedagdgusok szakmai tovabbképzés vagy egy célzott
el6adas keretében taldlkoznanak olyan példamutaté jatékokkal és eljarasokkal, melyek
megmutatjak a jatékokban rejld erdt, akkor a ,,tudatlansagtol” valo félelem alabbhagyna.
Természetesen jogos ellenérv lehet az is, hogy az amugyis alacsony 6raszamba nem fér
bele a videdjatékok hasznalata, bar itt felmeriilhet a kérdés: nem fordulhat-e el6, hogy
egy gyakorlatiasabb példan bemutatott tananyag gyorsabb moédon megtanulhato? Vagy
ha nem is a tandran, de hazi feladat helyett nem lenne érdemesebb egy komoly jatékot
kiprobaltatni a diakokkal?

Kutatasomban érdekes érvként tiinik még fel a jatékok ellen az is, hogy az oktatok
szerint a diakok igy is eleget jatszanak. Talan kevés tanar ismeri fel az abban rejlo
lehetdségeket, hogy ha a didk sajat szabadidejét 6nszantabol forditja jatékra (raadasul
a legtobb esetben emlékszik arra, hogy mi tortént, mit csinalt a jatékban, milyen
érzésekkel toltotte el stb.), akkor egy oktatasi célzattal hasznalt videojaték talan
eredményesen fokuszalhatna a didk eneregiait és figyelmét a tananyagra, akar tanoran
kiviil is. Persze érthet6 az az allaspont is, hogy ,,a jatékokon kivill is van élet”, de nem is
az a cél, hogy mindent jatékokkal oldjunk meg. Csupan érdekes lehet feltenni a kérdést,
hogy egy alapvet6en sokat hasznalt eszk6z miért is ne kaphatna esélyt az oktatasban,
plane ha képes lehet olyan dolgok szemléltetésére €s atélhet6vé tételére, amit az
elmondott vagy irott sz6 nem tud ugyanolyan hatasosan abrazolni vagy éreztetni, mint
példaul térténelmi események, a valo életben veszélyes szituaciok — operalas,
gépszerelés stb.

Bar globalis szinten tortént néhany jelentds kezdeményezés popkulturalis jatékok
oktatasi célu hasznalatara (4ssassin’s Creed — Discovery mod), az eredmények alapjan
a tanarok tobbsége a szdorakoztatasi céllal késziilt videdjatékokkal sem talalkozott még,
igy nem meglepd, hogy sokan elzark6znak az oktatasi célu videodjatékok felhasznalasa-
tol. Ez a jelenség kiilondsen problémas. A komoly jatékok elterjedése szempontjabol
egyarant fontos a didkok ¢€s a tanarok pozitiv visszajelzése, hiszen ezek befolyasolhatjak
a piac alakulasat is (Bokor, 2014), és még tobb komoly jaték megjelenését dsztondzhe-
tik. Sok esetben felmertilt relevans komoly jaték hianya is az oktatok részérél. Hazai
viszonylatban valoban kevés magyar nyelvil jaték talalhato, és
szélesebb korben is a szorakoztatasi céla videdjatékok dominalnak, tekintbe véve a piaci
igényeket. Azonban a videdjatékok, valamint a fejlesztd technoldgia gyors evoluciojat
alapul véve ez a fajta médium rengeteg potencialt rejthet magaban.

Lathato az is, hogy a hazai pedagdgusok tulnyomorészt mindannyian ugyanazokat
az elényoket (érdekesebb tanora, figyelem megragadésa, motivalas) latjak a komoly
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jatékok esetében. Bokor (2013) szerint azonban a komoly jatékok egyetemes bevezeté-
sének gatat szabhatnak hazai kdrnyezetben az eltérd intézményrendszeri viszonylatok
(az elérhetd IT eszk6zok kiilonbsége, a pedagogusok mas és mas felkésziiltsége, az
anyagi vonzatok stb.), vagy a hazankban jelen 1év6 digitalis szakadék, amely foként a
felhasznalasi és hozzaférési lehetoségek eltérésében mutatkozik. Ezt tamasztja ala

a legtobb ellenérzés és felismert nehézség a tanarok részérdl is (nem megfeleld
felszereltség, nem megfeleld tantermi feltételek stb.). Ha ezek megoldodnanak, az
egyetlen dolog, ami még gondot okozhatna — s ez a kérd6ivre adott valaszokbol kitiinik
—, a jatékok orai munkaba valo beillesztésének idokoltsége.

A digitalis komoly jatékok bevezetésének tutjaban allo legnagyobb nehézségnek
a tanarok 0sszességében a technoldgiai limitacidkat tekintik. Azonban érdemes
kiemelni, hogy egyre nagyobb teret nyer a felh6 és internet alapu jaték is. A jovGben
elképzelhetd lehetdség lenne, hogy az oktatasi vonatkozassal rendelkez6 jatékokat ilyen
platformokon vezessék be — mar most is vannak efféle kezdeményezések. Az ilyen
programok elénye, hogy nem igényelnek nagyobb erdforrast egy egyszeri internet-
hozzaférésnél. Masfeldl nem feltétleniil sziikséges (bar szerencsés), hogy minden diak
kiilon jatsszon; megfeleld kreativitassal a jatékban rejlo lehetdségeket egyiitt,
csoportosan is ki lehet hasznalni. A megszokottol eltérd orak egyébként is szinte
minden esetben nagyobb figyelmet kapnak — ez a sikeres tanulas érdekében talan
kihasznalhato lenne.

Az oktatok helyesen latjak azt is, hogy egy-egy komoly jaték fejlesztése, illetve
megvétele koltséges kiadas, de felmeriil a kérdés: vajon egy potencialisan eredményes
oktatast segitd modszer bevezetése nem éri-e meg a raszant idot és koltségeket? Ennek
eldontése azonban nem tartozik e tanulmény céljai kozé. Osszességében, a kutatas
eredményei alapjan, arra kellene a jovoben modot talalni, hogy eloszlassuk a
,,nemhasznalatbdl* adodo ,,tudatlansag™ félelemérzetét és megtalaljuk a kiilonbozo
tantargyakhoz kothetd, relevans videdjatékokat. Fejlesztés tekintetében pedig egy olyan
modszer kidolgozasat volna jo célul kitlizni, ami a koltséghatékonysag és a jatékélmény
kozott egyensulyt tud teremteni (egyszerii fejlesztési lehetdségek, személyreszabhatosag
stb.). Lathato, hogy Magyarorszagon van igény oktatasi célu videojaté-
kokra, és a kozépszinten oktatd pedagogusok tébbsége nem zarkozik el a
kiprobalasuk eldl. Ezt tamaszthatja ala az is, hogy a sajat fejlesztésii, 1848 cimii jaték
irant a kérdéivet kitoltd torténelemtanarok jelentds része érdeklddést mutatott.

LIMITACIOK

Az eredmények limitacidja a valaszadasi aranyban rejlik. A Kézponti Statisztikai Hiva-
tal adatai alapjan (2020) Magyarorszagon 2243 kozépszintli oktatasi intézmény talal-
hat6, ami a KSH modszertana szerint ,,a koznevelési intézmény székhelyével vagy annak
tagintézményével azonos telepiilésen, de nem tagintezmeénykeént miikodo telephely ”-et,
kiilon feladatelldtdsi hely "-et jelent. A kutatds soran azonban mind6ssze 1127 e-mailt
kiildtiink ki, az intézmények KIFIR-ben szereplé kdzponti e-mail cimére, ami igy vélhe-
téleg sok esetben nem jutott el valamennyi feladatellatasi helyre. A Kézponti Statisztikai
Hivatal adatai alapjan (2021) a kdzépszint(i oktatasban 40 617 pedagdgus vesz részt.
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Koziiliik csupan 710-en toltottek ki a kérddivet, igy a valaszadasi arany koriilbeliil
1,7%-ra tehetd.
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