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Komoly jitékok hasznilata

a kozépszinti oktatds sordn

— Hogyan viszonyulnak a pedagégusok

az oktatdsi célu videdjitékokhoz?

KOZELITESEK

BEVEZETES

2019-ben a Covid-19-jérvény kitdrése
orokre megvaltoztatta az életiinket. Védeke-
2ésképp az élet szinte sszes teriiletén kisebb
vagy nagyobb mértéki vdltozdsok kovetkez-
tek be, és ezek a folyamatok nem keriilték el
a vildg oktatdsi rendszereit sem. Magyaror-
szdgon a védekezés részeként 2020. mércius
16-t6l a kormdny rendelkezése értelmében
az oktatdsi intézmények felfiiggesztették a
jelenléti oktatast, igy pedagdgusoknak és di-
dkoknak egyardnt kételezd volt dtdllnia a di-
gitdlis oktatdsi formakra. Ez a hirtelen véltds
nagy kihivés elé dllitotta az orszdg dsszes ok-
tatdsi intézményét (Bokor, 2020).

A kialakult szitudcidban a kdznevelés te-
repein is szdmos elektronikus platformot ve-
zettek be alkalmi jelleggel vagy tartds hasz-
ndlatra szdnva. A legtobb intézmény a
Koznevelési Elektronikus Ugyintézési Rend-
szer haszndlatdt szorgalmazta (E-Kréta),
azonban a feliilet nem volt felkésziilve ek-
kora terhelésre. Szdmos mds platform hasz-
nélatdra is ldthattunk példdkat, tgymint a

Voice over IP-szolgéltatdsokra (VoIP) épitett
programok (Skype, Viber, Discord, Zoom),
az e-Learning Management System (e-
LMS) felitletek (Moodle, Google
Classroom) vagy a Microsoft dltal az iskoldk
szdmdra a jdrvdnyhelyzet miatt dtalakitott és
testreszabhatévé tett Microsoft Teams.
Azonban a technikai nehézségek lekiizdésén
ttl a pedagbgusoknak az 6j oktatdsi méd-
szerek bevezetésének és a meglévék mddosi-
tdsdnak feladatdval is meg kellett kiizde-
niiik, valamint révid idé alatt kellett
felzarkézniuk a jelentdsen fiatalabb média-
fogyasztok igényeihez és elvdrdsaihoz.

Az aldbbi irds a kozépszintd oktatdsban
eredménnyel alkalmazhaté videdjdtékok be-
vezethetdségével foglalkozik. Mdsodik rész-
ében bemutatunk egy kérddives felmérést is,
amely 710 vélasz alapjdn a kozépszintl ok-
tatdsban kozrem(ikodd pedagdgusok szokd-
sait és hozz4dllds4t hivatott felmérni az Gn
digitdlis komoly jatékok oktatasi szint( fel-
haszndldsdval kapcsolatban.
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PEDAGOGIAI CELOK: FIGYELEM ES
RESZVETEL

A magyarorszdgi oktatds képzési szerkezete
és alkalmazott médszertanai alig véltoztak
az elmult évtizedekben (Gubik és Bartha,
2018) — a technoldgiai fejlédéshez valé iga-
zoddst a kényszer(i online tanitdsra valé 4t-
4ll4s lenditette valamelyest el6re. Pedig sz4-
mos kiilfoldi kutatds tdmasztja ald, hogy a
hagyomdnyostdl eltérd oktatdsi megolddsok
és a tandri szerep dtalakuldsa mentordld sze-
reppé gyakran eredményesebb a tanuldsi fo-
lyamatot befolydsold készségek és képessé-
gek (a kritikai gondolkodds, a
kommunikdcids és kollaborativ készségek, a
problémamegold6 képesség stb.) fejlesztésé-
ben (Malek és mtsai., 2014; Mitra és
Crawley, 2014; Rix és 1, 2016; Varannai és
mtsai., 2017). A magyar oktatdsi rendszer
egyik legnagyobb mai kihivdsdnak a fent
értelemben vett oktat6i szemléletvaltds meg-
valdsuldsdt tekinthetjiik (Jérmai, 2015). Ha
ez megtorténik, az megolddst jelenthet
olyan visszatérd problémdkra, mint a didkok
Jigyelmének hosszt tdva lekitése — és az aktiv
részvétel el6segitése.

Ez a két kérdéskor — a haszndlt fogalma-
kat tekintve — nem is any-
nyira egyértelmd, mint el-

mint amit a tandr elvér t8le? Egyaltaldn az
aktiv részvétel kinek az érdekét szolgdlja?
Mig a magyar részvétel sz6 a tantermi
munkdban vald valamilyen megnyilvdnuldst
feltételez, addig a kiilfsldi szakirodalomban
gyakran haszndlt angol terminus, az engage-
ment (elkdtelez8dés) teljesen mds jelentés-
tartalommal bir. Ez utébbi jelentéstartomd-
nydt alapul véve a pedagégusok dltal a
didkoktdl elvart részvétel viselkedésbéli (je-
lenlét, 6rai munka teljesitése), emociondlis
(érdekl8dés, kotddés) és kognitiv (tdlteljesi-
tés, kihivdsok keresése) dimenziok mentén
szervezddik. Erzelmi elkotelezédés nélkiil a
tanteremben tényleg csak ,részt vesziink” az
Oran, és megfeleliink a felénk tdmasztott ko-
vetelményeknek (Harper és Quaye, 2009).
Els6 halldsra sokan gondolhatnak arra,
hogy az aktiv részvétel vagy elkdtelezddés
azt jelenti, a didk jol érzékelhet8en, folya-
matosan és lithatdan figyel (példdul szem-
kontaktust keres és tart fenn a tandrral),
kérdez, reflektdl és véleményez, elvégzi a ki-
adott 6rai feladatokat. Fz esetben a ,,pasz-
sziv” ezek ellentettje lehetne: a didk csénd-
ben van, részben vagy egydltaldn nem figyel,
nem tesz fel kérdéseket stb. Lin (2001) sze-
rint azonban a részvételnek tobb fajtdja is
lehet, nevezetesen (1) teljes integricié, (2)
bizonyos kériilmények 4l-
tal befolydsolt, feltételes

sére tinik. A részvérel
esetében példdul felmeriil
a kérdés: pontosan mi te-

a fenti értelemben vett
oktatdi szemléletvaltds

részvétel, (3) margindlis
interakcid és (4) csendes

kinthetd akziv részvétel-

nek? Sét: a jelz6bél ad6dé

természetes nyelvi ellenpontot képezd pasz-
sziv részvétel kifejezés vajon nem utal-e
ugyancsak fontos jelenségre? Es minek hiv-
juk azt a jelenséget, amikor a didk jelen van
az 6rdn, de teljesen mdst csindl — aktivan —,

megfigyelés, ezek pedig
akdr egy 6rdn beliil is val-
togathatjak egymadst. A teljes integrdcid so-
rdn a didkok kérdeznek, vdlaszolnak, képe-
sek spontdn, az 6rdhoz kapcsoldédd
diskurzust inditani vagy benne részt venni,
az 6rai munka ez esetben olyan természetes
szdmukra, mint egy hétkdznapi beszélgetés

a bardtaikkal. A mdsodik esetben a didkok
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részvételét szdmos kdrnyezeti, szociokultu-
ralis, kognitiv vagy érzelmi hatds befolydsol-
hatja. Példdul megvirjik a tobbiek vélemé-
nyét egy témdrdl, alaposan dtgondoljdk és
osszegzik, osszevetik sajét érzelmeikkel és
gondolataikkal, majd csak azutdn szdlalnak
meg. Idetartozhat az a viselkedésforma is,
melynél a didk csak direke kérdésre vagy
felszdlitdsra vélaszol, utasitdsra cselekszik.
A harmadik kategéria didkjai szivesebben
jegyzetelnek, figyelnek, ugyanakkor nem 4ll
tévol t8litk, hogy a témdt megvitassdk akdr
6ran kiviil is — orai keretek kozote pedig
csak ritkdn, de mondanivaléjukat jél dtgon-
doljdk, mielétt felszélalnak. Az utolsé kate-
goria utal azokra a didkokra, akik csak sod-
rédnak az 4rral, elfogadjék, ami az érdn
zajlik, dm ettdl még jegyzetelhetnek, vagy a
késBbbiekben begytjthetik az érai anyagot.
A prezentélt gondolatmenetet kovetve fel-
foghatjuk az aktiv / passziv drai részvételt az
emlitett négy dimenzié mentén, ahol az els§
két kategéria inkdbb aktiv, a mdsodik kettd
inkdbb passziv drai részvételt sugall. Ebbdl a
szempontbdl vizsgdlva pedig a passziv érai
részvétel fogalma madris veszit a rdragadt pe-
jorativ mindségbdl.

Szdmos kutatd és oktaté preferdlja az
aktiv tantermi részvételt,
és probal megolddsokat ta-

szdmit, mint egy szinpadra lépett miivész.
Az oktatdknak igy a didkoktdl érkezd aktiv
reakcid olyan hatdssal érhet fel, mint egy
eldadds kozbeni vagy utdni tapsvihar, mig
természetes rossz érzés keletkezhet a ,,csond”
kovetkeztében. Ugyanakkor — utalva a fent
mondottakra — kdnnyen eléfordulhat, hogy
a ,kdzonség” csupdn a csendes figyelem 4lla-
potdba keriilt, és a reakcié hidnya igy nem
felcétleniil hordoz rossz jelentéstartalmat.

A részvétel elBsegitésével parhuzamosan
meril fel feladatként a didkok figyelmének
lekdtése. Ez az okratdsi tevékenység egyik
visszatérd, sarkalatos célja. A figyelem egy
olyan folyamatot jelent, mely sordn az agy
korldtozott kapacitdsdbdl kifolydlag az észle-
1és sordn keletkezd ingerek kozote szelekeal
(Hdmori, 2018). A figyelem mdsrészrél fel-
foghatd egy tudatos irdnyitdst igényld folya-
matként is, mely sordn elménk feldolgozsi
erdforrdsait egy konkrét ingerre forditjuk
(Michael W, és mtsai., 2003), illetve készen-
1éti 4llapotként az ingerek potencidlis befo-
gaddsdra. Jellemzdi kozé az erbsséget, tartds-
sdgot és terjedelmet sorolhatjuk. Az erdsség
(a koncentricié mértéke), valamint a tartds-
sdg (a figyelem id8tartama) fligg a figyelem
tdrgydtdl, csaktigy, mint a személy képessé-
geitdl, illetve egyéb
kiils8, kornyezeti ténye-

lalni annak elésegitésére,
hiszen sok kutatds megl-
lapitja, hogy azok a did-
kok, akik aktfvan vesznek

a passziv 6rai részvétel
fogalma mdris veszit a
raragadt pejorativ minéségbdl

z8ktdl. A figyelem terjed-
elme alatt az elme feldol-
gozdsi képességét érjiik:
nevezetesen azt, hogy

részt az 6rai munkdban,

jobb eredményeket érnek

el, elégedettebbek, kénnyebben tanulnak
(Tarar, 2005). Ugyanakkor az aktiv rai
részvételre vald torekvésnek az oktatd részé-
18l lehet egy mdsik oka is: az azonnali pozi-
tiv megerdsités. Bdrmilyen tandr, tantermi
kornyezetben, ugyanolyan el6adénak

adott id8 alate hdny do-

logra és milyen méreék-
ben tud az egyén figyelmet forditani. fgy
példdul idesoroljuk a figyelem megosztdsa-
nak és fokuszdldsanak kérdéskorét is. Féku-
szalt figyelem sordn tudatosan sziirjiik az in-
formdcidkat, és csak a relevdns dolgokkal
foglalkozunk, mig figyelmiinket megosztva
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egyidejlileg tobb dolog feldolgozdsa torténik
meg kiilénb6z8 mértékben.

Pedagdgiai szempontbdl az oktatd célja,
hogy a tanulé figyelmének jelentds részét az
drai tananyagra irdnyitsa. Ebbdl a szem-
pontbdl taldn érdemesebb is lenne a kérdés-
kort nem a figyelem lekdtéseként, hanem a
tanulé figyelmének fokuszdldsaként, irdnyi-
tdsaként vizsgdlni. Egy tandra sordn a didkot
rengeteg inger érheti akdr kiviilrél, de beliil-
r8l is. Kiils8 ingernek szémit példdul az ok-
taté mondanddja, a tananyag, az drai fel-
adatok, az osztdlytdrsak, kiviilrél érkezd
zajok, hangok, események, a mobiltelefon
jelzései, mig belsd ingernek szdmitanak
azok a dolgok, amik a didkot aktivan foglal-
koztatjdk, és nem kétdnek a tandrai kere-
tekhez (példdul kézelmultban tortént ese-
mények, érzések, vagy akdr egy olvasott
kényv, jatszott jaték). Amennyiben a tandr-
nak sikeriil didkjai figyelmét az 4ltala pre-
zentalt/képviselt tananyagra irdnyitani, és
ezt a figyelmet fenntartani, Gigy a tanuldsi
folyamat eredményes kimenetelének esélye
novekszik (Hdmori, 2018).

A figyelem irdnyitdsa és fokuszéldsa sz4-
mos mddon torténhet, a

Anna (2019) kutatdsa alapjdn a didkok tobb
mint felével eléfordul, hogy unatkozik az
6rdn, s leginkdbb azt szeretik a tandérdkban,
amikor az oktatd gyakorlati médon mutat
be valamit (példdul filmmel, kisérlettel stb.).
Napjainkra egyre nyilvanvalébb4 vélik,
hogy a hagyomdnyos tanitdsi/tanuldsi méd-
szereken til Gj technikdkra van sziikség az
oktatdsban. A szdmos lehetdség koziil, me-
lyek a didkok figyelmének irdnyitdséban és
az orai elkotelez8dés esélyének novekedésé-
ben segithetnek, az egyik opcié a jatékalapt
tanulds, azon beliil is az okrtatdsi célzattal
késziilt, digitalis ,,komoly jatékok” iskolai
bevezetése, implementdldsa lehet.

JATEK, JATEKOSITAS ES KOMOLY
JATEKOK

A jdrék definidldsdra szdmos kisérlet sziiletett
az elmult évtizedek folyamdn (Huizinga,
1938; Caillois, 1953; Avedon és Sutton-
Smith, 19715 Salen és Zimmerman, 2003;
Juul, 20105 Stenros, 2017). Azonban egy egy-
séges, a jaték minden aspektusdra kiterjedd
definicié megalkotdsa va-

kiilonboz6 technikdk (el-
téré feladatok, munkaszer-
vezés, hanglejtés, valtoza-
tossdg, mozgds, eltérd

a tanul6k jobban emlékeznek
az egyidejlileg elmondott és
megcselekedett dolgokra

16szintleg lehetetlen vl
lalkozds lenne. Minden

kutaté mds nézdpontbdl
ragadja meg a fogalmat,

audiovizudlis ingerek stb.)
jol idézitett véltakozdsa
pedig nagyban elésegitheti a tevékenység si-
kerét. A tradiciondlis oktatds sordn példdul
az édltaldnossdgban vett tandrdt a pedagdgus
el6addsa uralja, s jobbdra verbdlis informa-
ciddtadds toreénik, ami kiilondsen problé-
mds, mivel a tanulék jobban emlékeznek az
egyidejlileg elmondott és megeselekedett
dolgokra, mint a pusztdn ldtottakra vagy
hallottra (Ginnis és mtsai., 2007). Imre

f8leg az ltaluk fontosnak
vélt sajatossdgokra ala-
pozva (Wittgenstein és Anscombe, 1953).
Caillois példdul elvalasztja egymdstdl az an-
gol game (ludus) és play (paidia) fogalma-
kat. Mig utébbi egy szabadsdgon alapuld,
akdr spontdn, csak a részvétel 5roméért tor-
ténd, akdr improvizdcids tevékenységet je-
lent, addig az el8bbi egy szabdlyok dltal ha-
térolt elfoglaltsdg, ahol a résztvev8k
egymissal vagy a jatékkal versengenek egy
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cél elérése érdekében. A jelenlegi értekezés
néz8pontjabdl az aldbbi definicié mutat
irdnyt a jicék fogalmadnak megértéséhez: a
Jjdték szabdlyok dltal felépitett és azok dlral ko-
riilhatdrolt tevékenység, melyben a jitékos sza-
bad akaratibdl, Gromszerzés céljabol vesz
részt, és a tevékenység mibenléte a jitékos
szempontjabdl értelmezends.

A gamifikdcid, azaz jdtékositds meghatd-
rozdsdra szdmos megkdzelités sziiletett az el-
mult évtizedek sordn. Az 4ltaldnosan elfoga-
dott definicid szerint a gamifikdcié a
jatékok designelemeinek, mechanizmusai-
nak felhaszndldsa nem jédtékhoz kdthetd
kornyezetben annak érdekében, hogy az né-
velje a résztvevdk motivacidjdt és érdekl8dé-
sét (Deterding és mtsai., 2011; Kapp és
mtsai., 2014). A jatékositds sordn nem jété-
kokat hozzunk létre valami masbél (Dichev
és mtsai., 2015), csupdn kiilénb6z8 aspektu-
sokat haszndlunk fel a jdtékokbdl. Szdmos
kutatd szerint a gamifikdcié megfeleld alkal-
mazdsa hasznos lehet a tanérai elkotelezédés
el8segitésében és a figyelem fokuszaldsdban
(Albertazzi és mtsai., 2019; Dicheva és
mtsai., 2019; Lee és Hammer, 2011). A jaté-
kositds képes arra, hogy névelje a didkok
motivacidszintjét, valamint erSsitse szocid-
lis, gyakorlati és probléma-

Jatszani 6rom — és a legalapvetdbb emberi
sziikségleteink kozé tartozik. Azonban fel-
meriil a kérdés: ha a jétékok ilyen 4tiit§ ere-
jliek, akkor miért csak egyes elemeiket pré-
baljuk a meglévs folyamatokba épiteni?
Miért nem haszndljuk egésziikben Sket?

A gamifikdcié dltaldnos gyakorlatdtdl el-
tér8en az Un. komoly jdtékokndl elengedhe-
tetlen a jatékos kdrnyezet és a megfeleld
(teljes) jarékélmény megléte. Maga a termi-
nolégia egészen a reneszdnsz korig vezethetd
vissza,, ahol a ,serio ludere” kifejezést hasz-
ndltdk olyan szitudcidkra, ahol a humor se-
gitségével vitattak meg komoly témakat
(Djaouti, Alvarez, Jessel és mtsali., 2011;
Manning, 2003). Az elsé definicié, mely a
fenti médon meghatdrozott jatékokkal kap-
csolatban frta le a komoly jdtékokat, Clark
Abt Serious Games cim(i kényvében jelent
meg (Abt, 1970). Abt definicidja alapjdn
ezek a jdtékok gondosan dtgondolt oktatdsi
célzattal késziilnek, nem szérakoztatdsi cél-
lal. Ez azonban nem jelenti azt, hogy nem le-
hetnek szérakoztatiak.

Fontos megjegyezni, hogy a komoly jire-
kok kifejezést digitdlis jatékokra haszndlja
Sawyer (2002), aki jdtékalapi szimuldcidk
fejlddése érdekében a videdjdték-technols-

gidk és -mechanikak fel-

megoldd készségeiket. Fon-
tos azonban megjegyezni,
hogy a gamifikicié tobb-
nyire a jatékok legkevésbé
esszencidlis részeit szokta fel-

jatszani 6rom — és a
legalapvetdbb emberi
szitkségleteink kozé tartozik

haszndldsa mellett 4lle
ki. Azonban ki kell
emelni, hogy komoly
jaték nem csak digicalis

haszndlni (pontrendszerek,
szintek, tapasztalati pontok, jelvények, stb.),
melyek 6nmagukban nem felelnek a jdwék
szdrakoztaté mivoltdért. Ennek oka a kony-
nyl implementdlhatésdgban és hozzéférhe-
t6ségben keresendd.

A gamifikdcié joggal probdlja kiakndzni
a tevékenységben zajlé lehetdségeket.

jaték lehet.

A G/P/S modell 1ét-
rehozdsdval Alvarez és Djaouti (2011) meg-
probélta hdrom kritérium mentén azonosi-
tani a komoly jdtékokat. A gameplay
(jatékmenert) kifejezés azokra a mechani-
kdkra és struktirdkra utal, melyeket a jaték
haszndl. A purpose (cél) a jacék £6 céljdc jelzi
(nem szdmitva ide a szérakoztatdst). A scope
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(felhasznaldsi teriilet) a komoly jéték alkal-
mazdsdnak teriileti felhaszndldsi médjdra
utal (oktatds, politika, kornyezetvédelem,
stb.). A legdltalénosabb definicidk szerint
igy a komoly jdtékok olyan interaktiv digitdlis
vagy nem digitdlis jatékok, melyek a szérakoz-
tatdson tilmutatd céllal késziiltek annak érde-
kében, hogy a jdrszékndl elérjék a kivint ered-
ményeket. Ezeknél a jdrékokndl fontos, hogy
kihivést jelentéek és szérakoztatdak legye-
nek, s mindekdzben tartsik szem el8tt létre-
jottiik elsédleges céljat (Alvarez és Laurent,
2008; Bergeron, 2006; Michael, 20065
Stokes, 2005; Zyda, 2005).

tanuldst (GBL) pdrhuzamosan vagy szinoni-
maként haszndljdk a digitdlis jdcékalapt ta-
nuldsra (Gee, 2005; Pisztor, 2014; Prensky,
2003).

Osszegezve: a jatékalapt tanulds a fen-
tiek alapjdn felfoghaté egy olyan tanuldsi fo-
lyamatként, melynek alapja részben vagy ege-
szében valamilyen jaték (akdr a ludus, akdr a
paidia értelmében).

KUTATAS

JATEKALAPU TANULAS

A jdrékalapt tanulds (game based learning)
mint tematika magdba foglalja a kimondot-
tan oktatdsi céllal késziilt jdtékok haszndla-
tét csakdgy, mint barmilyen mds, akdr sz6-
rakoztatdsi céllal késziilt jétékok, vagy a
paida kategéridjaba sorolhaté tevékenységek
felhaszndldst az edukdcids folyamat sordn.
Igy a jétékalapt tanulds definicié szerint
egyszerlien egy olyan tanuldsi forma, amely-
hez valamilyen (nem csak digitdlis) jacékot
hasznélnak fel (Whitton, 2012). A digitélis
jdtékalapu tanulds (DGBL) Tang, Han-
neghan és El Rhalibi (2009) alapjn egy in-
novatty tanuldsi megkizelités, mely valami-
lyen edukdcids értéket magdba foglalé

szdmitdgépes jdték hasznd-

Az aldbb bemutatott kutatds azt hivatott
felmérni, hogy a hazai kézépfoku okratdsi
szintéren a magyar pedagdgusok

— haszndlnak-e szérakoztatdsi vagy ok-
tatdsi céla videdjdtékokat;

— hogyan vélekednek a komoly jété-
kokrél;

— milyen érvek mentén haszndlnak
vagy terveznek haszndlni hasonld
programokat, vagy éppen miért uta-
sitjak el Sket.

A kutatds célja, hogy eredményei segit-
ségével képet adjon a hazai oktatdk attittid-
jeirdl a digitdlis komoly jdtékok irdnt, és a
félelmeket / negativ attittidoket is feltdrva
tovabbi vizsgaléddsoknak adjon kiindulé-
pontot.

A fenti kérdések megvélaszoldsa érdeké-

ben egy kérd8ives felmé-

latdbdl eredeztetherd, vagy
olyan kiilonbizd szoftveres

megolddsok haszndlatibdl,

alapja részben vagy
egészében valamilyen jdték

rést készitettem, melyet
1127 iskola részére kiild-
tem el. A kivéalasztis a

mely a jdtékokat tanuldsi és
oktatdsi, tdmogatdsi, tani-
tdsi folyamatokat megsegitd vagy a didkok ér-
tékelését tamogatd célra haszndlja. Megjegy-
zendd, hogy sok esetben a jdtékalapt

Kozépfoku felvételi infor-
mdciés rendszer (KIFIR)
adatbdzisa alapjdn tortént, és az dsszes e-
mail-cimmel rendelkezd, gimndzium, szak-
gimndzium, technikum, szakképzg iskola,
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szakiskola és készségfejlesztd iskoldt felolelte
(KIFIR — Orszdgos adatok — Osszes tanulmi-
nyi teriilet, teljes lista, 2021). Az iskoldk e-
mail-cimét a Google-keresémotor segitségé-
vel az iskoldk weboldaldrél egy 6nallé adat-
bazisba mentettem el. Az azonos, kdzponti
e-mail-cimhez tartozé iskoldkat szlirtem, igy
csak egyszer szerepelnek az adatbdzisban.

A kikiild6tt e-mailben megtaldlhat a
kérddivre mutaté link, valamint egy sajdt
fejlesztésti komoly jdték, az 1848 — A jirék
cimre hallgaté program bemutatéja. A jéeé-
kot kiprébdldsra is felajdnlottam az érdek-
18d8 oktatdk részére. Az emlitett program
pilottesztje mdr a tavalyi év folyamdn, pozi-
tiv eredményekkel zdrva megtoreént (Péter-
Szabd, 2020).

A kérd8iv hdrom szakaszra tagolédott,
igy az elsd rész az pedagdgusok jdtszdsi szo-
késaival foglalkozott, a mdsodik az okratdsi

szokdsokkal és benyomdsokkal, a harmadik
szakasz pedig a demografiai jellemz8kkel.
A kérdéivrdl egy honap elteltével emlékez-
tetd e-mailt kiildtem, az sszes intézmény
szdmdra.

EREDMENYEK

A kikiildott kérddivekre 6sszesen 710 vélasz
érkezett. A kitoltdk 67,8%-a nd, 32,2%-a
férfi volt. A valaszaddk tobbsége (45,4%)
szakgimndziumban vagy technikumban ta-
nit, 26,3% gimndziumban, 13,3% szakko-
zépiskoldban, 10,5% szakiskoldban és 4,5%
egyéb kozépfoka szakképesitést nytjté isko-
ldban. Az életkorok elosztdsa az 1. 4brin
lathaté:

1. ABRA

A vilaszolék életkordnak eloszldsa (év)

24 vagy alatta
25-34
35-44
45-54

P

4]

55 vagy folotte

Az elsd szakasz eredményei alapjdn a ko-
zépiskolai oktatdsban részt vevd tandrok
54,3%-a, sajdt bevalldsa szerint soha nem
jatszott videdjdtékokkal, mig 18,1% keve-
sebb mint havonta egy alkalommal valasztja

(AN

FORRAS: sajit szerkeszités

ezt a kikapcsoléddsi formdt. Naponta csu-
pan a vélaszaddk 9,4%-a jdtszik, és legaldbb
heti egy alkalommal csupdn 8%. Az 1. #ib-
ldzat életkor szerinti elosztdsban mutatja be
az okrtatdk vélaszait:
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1. TABLAZAT

Jatékhasznalat életkor szerint

Legalibb  Legaldbb  Legalibb K bb
Korcsoport Minden gald gald gald t:vese . N.T./
hetente  kéthetente  havonta minthavi  Soha
(év) nap i N.V.
egyszer kétszer egyszer egyszer
24 és alatta 2 0 0 0 1 1 0
25-34 6 8 0 4 8 12 0
3544 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

A haszndlt videdjdtékok tipusdt illetden
a legtobb hazai pedagdgus digyességi jarékok-
kal (43,5%), illetve oktatdsi célii videdjdre-
kokkal (32,4%) szokott jdtszani. A mdsodik
helyen az oktatdsi célud jétékok szerepelnek,
melyekkel a jdtékhaszndlé pedagdgusok
32,4%-a jétszik. A harmadik helyen az
»egyéb” kategdria szerepel 67 valasszal, mely
kategéridba a legtdbb vilaszadd a sakkot, a
kvizeket, a kdrtydt és az egyéb logikai jaté-
kokat helyezte. A leggyakrabban haszndlt
elekeronikus platform a személyi szimitdgép

(65,1%), illetve a mobiltelefon (50%), mig a

FORRAS: sajdr szerkesztés

(bdrmilyen) konzol haszndlata elenyészd
mértékben jellemzd.

Kevesebb mint a jdtszé tandrok fele szo-
kott a szabadidejében haszndlt videdjdeé-
kokrdl beszélgetni a didkjaival.

Az oktatasi szokdsokat vizsgalé szakasz
kérdéseire érkezett valaszok alapjin megilla-
pithat6, hogy a kdzépszintlil oktatdsban részt
vev$ oktatdk 84,5% soha nem haszndlt még
szérakoztatdsi céllal késziilt videdjdtékot az
6rai munka sordn, és oktatdsi céllal késziile
videdjdtékot is csupdn 35,3% vett igénybe.
A két kategéria életkor szerinti elosztdsa a 2.
és 3. dbrdn lithaté:
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2. ABRA

A szérakoztatdsi célu jdtékok orai felhaszndldsdnak életkor szerinti eloszldsa

24 vagy alatta w 25-34 wm35-44 = 45-54 = 55 vagy folotte

FORRAS: sajit szerkeszités

3. ABRA

Az okratdsi célt jatékok 6rai felhaszndldsdnak életkor szerinti eloszldsa

24 vagy alatta = 25-34 35-44 = 45-54 =55 vagy folotte

FORRAS: sajit szerkeszités

Jol lathatd, hogy féleg a 4554 éves kor- | videdjdrékot igénybe venni, az aldbbi dbra

osztaly alkalmazott mar szérakoztatd vagy adja meg a vélaszt. Itt érdemes megfigyelni,
oktatdsi célt videdjatékokat az 6rdk sordn. hogy a szérakoztaté jétékok hasznalatdtdl a
Arra a kérdésre, hogy a jovdben tervez- vélaszadok fele elzdrkézik, ellentétben a ki-

nek-e szérakoztatdsi vagy oktatdsi céld mondottan oktatasi céllal késziilt
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jatékokkal, melyeknek haszndlatdt tsbb
mint az oktatdk fele tervezi.

4. ABRA

Szérakoztatdsi és oktatdsi céld videdjétékok felhaszndldsi szdndékdnak eloszldsa

@ 'gen 213

Nem 354
o

@ Nem tudom / Nem valaszolok 143

A kérdéiv utolsé szakasza az oktaték at-
tittidjeit, félelmei, illetve indokait vizsgdlta
a jatékok felhaszndldsa mellett vagy ellen.

A videdjatékok orai felhaszndldsa mellett
szdmos érv sorakozott fel a felmérés alapjdn.
A leggyakrabban eléfordulé vélasz (72,4%)
LA didkok tanuldsi motivdcidjanak novelése
érdekében” volt. Sokan gondoltdk tgy, hogy
az ilyen tipust jétékok bevezetése segit

a tanédra érdekesebbé tételében (63,7%),

a didkok figyelmének megragaddséban
(56,8%), a relevans tananyag konnyebb 4t-
addsdban (39,3%) vagy a kreativitds fejlesz-
tésében (34,5%). Azok koziil, akik nem ter-
veznek videdjdtékot haszndlni tandrai
keretek kozote, a leggyakoribb indok a meg-
felel§ sajdt tudds hidnya volt a jdtékokkal
kapcsolatban (28,1%). Sok tandr ugy érezte,
hogy a didkok mdr igy is eleget jétszanak
otthon (24,2%), valamint azt, hogy az ilyes-
féle jatékok nem relevdnsak a tananyagot

@ gen 389
® nem 188
. Nem tudom / Nem valaszolok 133

%

FORRAS: sajit szerkesztés

illetden (23,2%) — vagy épp ugy gondoltdk,
nem taldlhaté a tantdrgyukhoz illeszthetd
jaték (22,9%).

A szakasz utolsé tétele a videdjdtékok
felhaszndldsdnak nehézségeirdl kérdezte
a pedagdgusokat. Csupdn 14,3%-uk nyilat-
kozott tigy, hogy nem ldtott és nem tud eld-
revetiteni sem felmeriil8 nehézségeket.
A viélaszok alapjdn a leggyakoribb lehetséges
probléma a felhaszndldst illetéen az intéz-
ményekben tapasztalhaté technikai nehézsé-
gek (49,4%), illetve a nem megfeleld tan-
termi koriilmények (39,2%). Sokan
nehezitd koriilménynek tartjdk még a jaeé-
kok potencidlis koltségét (35,3%), és a be-
szerzéssel kapcsolatos problémdkat (32,3%),
illetve ugy érzik, a bevezetést neheziti a fel-
késziiléshez sziikséges id8 (28,5%) és az ok-
tatok nem elégséges felkésziiltsége (25,4%).
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ERTELMEZES

Magyarorszdgon sok emberben tovébbra is
az a kép él, hogy videdjatékokkal tobb-
nyire ,fiatal fidk jdtszanak a szabadidejiik-
ben®. Az LG Magyarorszdg itthoni felmé-
rése alapjdn (2021) azonban ez a kép
téves. Az eredmények tekintetében a kuta-
tok megkiilonboztettek t-

a valésdg mds. A megkérdezett tandrok tobb
mint fele soha nem jétszott videdjdtékokkal,
és alig akad olyan okratd, aki akeiv jatékos-
nak mondhaté. Igaz, amennyiben megvizs-
géljuk az életkorok eloszldsat, ldthatd, hogy
a valaszaddk az id8sebb korosztdlybol keriil-
tek ki, tdbbségiik 45. életévet is betdlestt
oktaté (8sszehangban egyébként a pedagé-
gus korfdval). Ennek fényében nem meg-
lepd, hogy a kozépszintl

lagos és aktiv jatékosokat.
El&bbi csoportba pedig
azok tartoznak, akik az el-
mult évben biztosan jdt-
szottak videdjdtékkal,
utébbiba pedig a rendsze-

bér a tdbbség nem hasznal
szérakoztatdsi céla

jatékokat az oktatds sordn,
30%-uk tervezi azt

oktatds 6rdi sordn nagyon
kevesen hasznaltak széra-
koztatdsi vagy oktatdsi
célt videsjarékot (15,5%
és 35,3%).

Nemzetkozi

res fogyasztok sorolhatdk.

A cég eredményei alapjdn a vélaszaddk 86%-
a Ugy tartja, hogy a jdtékosok férfiak, 77%-
uk pedig a fiatalabb korosztaly képviselSinek
gondolja Sket. A felmérés egyéb sztereotipi-
dkra is rdvildgitott, miszerint a jdtékosok in-
kdbb magdnyos, otthon {ilé emberek, nem
szivesen utaznak, nincs egyéb hobbijuk, és
nem figyelnek oda sajdt tdpldlkozdsukra,
megjelenésiikre. A valésdg azonban mds ké-
pet mutat: az 4tlagos jatékosok 28%-a a 18—
29 évesek kategéridjéba sorolhatd, mig 33%-
uk 30-39 év kozotd, 39%-uk pedig 40 év
vagy afolotd életkorral rendelkezik. Ez az
ardny minimdlisan tolédik el a fiatalabb kor-
osztdly javdra az aktiv jétékosok esetében,
ahol az eredmény a fent emlitett kategéridk-
ndl 37%, 31% , illetve 32% volt. A felmérés
alapjén Magyarorszdgon a férfi és néi jétéko-
sok ardnya tobbé-kevésbé egyforma, az 4tla-
gos jatékosok esetében 49% és 51%, mig az
aktiv jdtékosoknal 58% és 42%.

Bir a fenti adatok azt indikdlndk, hogy
jo eséllyel taldlhatunk pedagdgusokat, akik
dtlagos vagy aktiv jatékosnak tekinthetéek,
a szdmukra kikiildott kérdéiv alapjan

szintéren szdmos kutatds
megdllapitotta mdr, hogy sok tandr haszndl
valamilyen videdjétékot az 6rdi sordn (Ken-
nedy-Clark, 2011; Ruggiero, 2013; Sandford
és mtsai., 2006). Williamson (2009) kuta-
tésa szerint az Egyesiilt Kirdlysdgban a tand-
rok 35%-a mdr haszndlta, 60%-a pedig ter-
vezi haszndlni a videdjdtékokat az oktatds
sordn. Magyarorszdgon, bdr a tobbség nem
haszndl szdrakoztatdsi célt jatékokat az ok-
tatds sordn, 30%-uk tervezi azt — mig okta-
tdsi célu jétékok esetében ez az ardny 55%.
Ez annak fényében is kiilonésen fontos fak-
tor, hogy sajdt kutatdsunkbdl egyértelmiien
kittinik: olyan tandrok is szivesen alkalmaz-
ndnak videdjdtékokat, akik kordbban nem
hasznéltdk még Sket, vagy soha nem is jét-
szottak veliik. Az oktatdsi céld videdjdtékok
felhaszndldsi ardnya azonban megegyezik az
Egyesiilt Kirdlysdgban tapasztaltakkal: hazai
viszonylatban is a megkérdezettek 35%-a
haszndlt mdr valamilyen komoly jitékot
6rdi sordn, szérakoztatdsi céllal késziilt prog-
ramot viszont kevesebb mint feleennyien.
A szérakoztatdsi céllal késziilt videdjdtékok
ilyesfajta hdtrdnya abbdl adédhat, hogy
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a szérakoztatd jatékokat a pedagdgusok ke-
vesbé ismerik, és nem biznak benniik — mi-
vel tobbségiik nem jdtszik velitk. Emogote
4llhatnak azok a sztereotipidk is, amelyek az
LG felmérésébdl kideriiltek.

Az egyik leggyakrabban emlegetett el-
lenérv a videdjdtékok bevezetése ellen, hogy
az oktatdk nem tudnak eleget ezekrdl a jaé-
kokrdl. Bokor és Pelle (2015) tgy gondoljdk,
hogy az oktatds gamifikicidjihoz nem sziiksé-
ges, hogy az oktatdk képzettek legyenek a vide-
djdtékok terén. Valdjaban ez a komoly jdté-
kok esetében is megdllapithatd, mivel
a jatékba valé beletanulds mindenfajta ter-
mék esetében a jaték része. Elképzelhetd,
hogy ha a pedagdgusok szakmai tovdbbkép-
zés vagy egy célzott eldadds keretében taldl-
kozndnak olyan példamutaté jdtékokkal és
eljardsokkal, melyek megmutagjdk a jacé-
kokban rejlg ert, akkor a ,tudatlansdgtol”
valé félelem aldbbhagyna. Természetesen jo-
gos ellenérv lehet az is, hogy az amugyis ala-
csony Oraszamba nem fér bele a videdjdcé-
kok haszndlata, bér itt felmeriilhet a kérdés:
nem fordulhat-e el8, hogy egy gyakorlatia-
sabb példdn bemutatott tananyag gyorsabb
médon megtanulhaté? Vagy ha nem is
a tandrdn, de hdzi feladat

fékuszdlhatnd a didk eneregidit és figyelmét
a tananyagra, akdr tandrdn kiviil is. Persze
érthetd az az 4lldspont is, hogy ,.a jdtékokon
kiviil is van élet”, de nem is az a cél, hogy
mindent jétékokkal oldjunk meg. Csupdn
érdekes lehet feltenni a kérdést, hogy egy
alapvetden sokat haszndlt eszkoz miért is ne
kaphatna esélyt az oktatdsban, pldne ha ké-
pes lehet olyan dolgok szemléltetésére és 4t-
élhetdvé tételére, amit az elmondott vagy
frott sz6 nem tud ugyanolyan hatdsosan 4b-
rdzolni vagy éreztetni, mint példdul toreé-
nelmi események, a valé életben veszélyes
szitudcidk — operdlds, gépszerelés stb.

Biér globdlis szinten tortént néhdny je-
lent8s kezdeményezés popkulturlis jatékok
oktatdsi célt hasznalatdra (Assassins Creed —
Discovery méd), az eredmények alapjdn a
tandrok tobbsége a szérakoztatdsi céllal ké-
sziilt videSjdtékokkal sem taldlkozott még,
igy nem meglepd, hogy sokan elzdrkéznak
az oktatdsi célu videdjdtékok felhaszndld-
sétél. Ez a jelenség kiilondsen problémds.
A komoly jitékok elterjedése szempontjdbol
egyardnt fontos a didkok és a tandrok pozi-
tiv visszajelzése, hiszen ezek befolydsolhatjik
a piac alakuldsdt is (Bokor, 2014), és még

tobb komoly jéték megje-

helyett nem lenne érdeme-
sebb egy komoly jdtékot
kiprébaltatni a didkokkal?

Kutatdsomban érdekes

nem az a cél, hogy mindent

jatékokkal oldjunk meg

lenését 6sztondzhetik.
Sok esetben felmeriilt re-
levdns komoly jdték hid-
nya is az oktatok részérdl.

érvként tlinik még fel a jé-

tékok ellen az is, hogy az oktatdk szerint

a didkok igy is eleget jdtszanak. Taldn kevés
tandr ismeri fel az abban rejl8 lehet8ségeket,
hogy ha a didk sajdt szabadidejét onszdntd-
bél forditja jatékra (rdaddsul a legtdbb eset-
ben emlékszik arra, hogy mi tortént, mit
csindle a jdtékban, milyen érzésekkel tsltotte
el stb.), akkor egy oktatdsi célzattal haszndlc
videdjdték taldn eredményesen

Hazai viszonylatban valé-
ban kevés magyar nyelvii jdwék taldlhatd, és
szélesebb korben is a szérakoztatdsi célu vi-
dedjdtékok domindlnak, tekintetbe véve
a piaci igényeket. Azonban a videdjdtékok,
valamint a fejleszt6technoldgia gyors evold-
cidjat alapul véve ez a fajta médium renge-
teg potencidlt rejthet magdban.

Lathato az is, hogy a hazai pedagégusok
tilnyomorészt mindannyian ugyanazokat az
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elényoket (érdekesebb tandra, figyelem
megragaddsa, motivalds) ldgjdk a komoly jd-
tékok esetében. Bokor (2013) szerint azon-
ban a komoly jitékok egyetemes bevezeté-
sének gdrtat szabhatnak hazai kdrnyezetben
az eltérd intézményrendszeri viszonylatok
(az elérhetd IT eszkozok kiilonbsége, a pe-
dagdgusok mds és mds felkésziiltsége, az
anyagi vonzatok stb.), vagy a hazdnkban je-
len 1év8 digitalis szakadék, amely f8ként a
felhaszndldsi és hozzdférési lehetdségek elté-
résében mutatkozik. Ezt tdmaszija ald a leg-
tobb ellenérzés és felismert nehézség a tand-
rok részérdl is (nem megfeleld felszereltség,
nem megfeleld tantermi feltéeelek stb.). Ha
ezek megoldédndnak, az egyetlen dolog,
ami még gondot okozhatna — s ez a kérdg-
{vre adott valaszokbdl kitlinik —, a jétékok
6rai munkdba vald beillesztésének id8kolt-
sége.

A digitalis komoly jatékok bevezetésé-
nek dtjiban 4ll6 legnagyobb nehézségnek
a tandrok 9sszességében

a sikeres tanulds érdekében taldn kihaszndl-
haté lenne.

Az oktatdk helyesen ldtjak azt is, hogy
egy-egy komoly jéték fejlesztése, illetve
megvétele koltséges kiadds, de felmeriil
a kérdés: vajon egy potencidlisan eredmé-
nyes oktatdst seg{td mddszer bevezetése nem
éri-e meg a rdszdnt iddt és koltségeket? En-
nek eldontése azonban nem tartozik e ta-
nulmény céljai kozé. Osszességében, a kuta-
tds eredményei alapjdn, arra kellene
a jov8ben maédot taldlni, hogy eloszlassuk a
,»nemhaszndlatbdl“ adédé , tudatlansdg™ fé-
lelemérzetét és megtaldljuk a kiilonbozd
tantdrgyakhoz kdthetd, relevans vide6jaré-
kokat. Fejlesztés tekintetében pedig egy
olyan médszer kidolgozasdt volna jé célul
kittizni, ami a koltséghatékonysdg és a ja-
tékélmény kozote egyensilyt tud teremteni
(egyszerli fejlesztési lehet8ségek, személyre-
szabhatdsdg stb.). Lithatd, hogy Magyaror-
szdgon van igény oktatdsi célt videdjdeé-

kokra, és a kozépszinten

a technoldgiai limitdcidkat
tekintik. Azonban érdemes
kiemelni, hogy egyre na-
gyobb teret nyer a felhd-

valéban kevés magyar
nyelvii jaték taldlhaté

oktaté pedagbgusok
tobbsége nem zdrkdzik el
a kiprébaldsuk el8l. Ezt
tdmaszthatja ald az is,

és internetalapt jaték is.

A jovben elképzelhetd lehetdség lenne,
hogy az oktatdsi vonatkozdssal rendelkezd
jdtékokat ilyen platformokon vezessék be —
mér most is vannak efféle kezdeményezések.
Az ilyen programok elénye, hogy nem igé-
nyelnek nagyobb erdforrdst egy egyszert in-
ternet-hozzdférésnél. Mdsfel8l nem feltétle-
niil sziikséges (bdr szerencsés), hogy minden
didk kiilon jétsszon; megfeleld kreativitdssal
a jatékban rejld lehetbségeket egyiitt, cso-
portosan is ki lehet haszndlni. A megszokot-
tol eltérd ordk egyébként is szinte minden

esetben nagyobb figyelmet kapnak — ez

hogy a sajdt fejleszeést,
1848 cimd jéték irdnt a kérddivet kitdltd
torténelemtandrok jelentds része érdeklédést
mutatott.

LIMITACIOK

Az eredmények limitdcidja a valaszaddsi
ardnyban rejlik. A Kozponti Statisztikai Hi-
vatal adatai alapjin (2020) Magyarorszdgon
2243 kozépszintl oktatdsi intézmény taldl-
hatd, ami a KSH médszertana szerint ,,z
koznevelési intézmény székhelyével vagy an-
nak tagintézményével azonos telepiilésen, de
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nem tagintézményként mitkidd telephely-et,
Jkiilon feladatelldtdsi hely et jelent. A kuta-
tds sordn azonban minddssze 1127 e-mailt
kiildetink ki, az intézmények KIFIR-ben
szerepld kozponti e-mail-cimére, ami igy
vélhetéleg sok esetben nem jutott el

valamennyi feladatelldtdsi helyre. A Koz-
ponti Statisztikai Hivatal adatai alapjén
(2021) a kozépszintli oktatdsban 40 617 pe-
dagégus vesz részt. Koziilitk csupdn 710-en
toleoeeék ki a kérddivet, igy a vilaszaddsi
ardny kortilbeliil 1,7%-ra tehetd.
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