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Nyilatkozat

az onallo szellemi alkotasrol

értekezéstervezet benyujtasahoz

Alulirott, Péter-Szabo Richdrd doktorjelolt kijelentem, hogy a Budapesti Corvinus Egyetemhez
2023. évben benyujtott ,,Why so serious?” Komoly jatékok az oktatdisban cim(i kommunikacio
és médiatudomany tudomdanyagban irott, 182 oldalas doktori értekezésem teljes terjedelmében

0nallo, sajat szellemi alkotasom, abban csak a megadott forrasokat hasznaltam fel.

Egyértelmiien, a forras megadasaval megjeldltem minden olyan részt — beleértve sajat korabbi
munkamat is —, amelyet sz szerint vagy azonos értelemben, de atfogalmazva mas forrasbol

vettem at.

Déatum: Budapest, 2023. 02. 10.

Alairas



Koszonetnyilvanitas

Ez a disszertdci6 nem johetett volna létre, Dr. Bokor Taméas nélkiil, aki kitarto
munkajaval, mérhetetlen tiirelmével, ¢les meglatasaival és kellden szellemes kritikéval timogatta
azt a tobb évnyi munkat, ami a dolgozat elkésziilte mogott all. Segitségét és az egyetemi munkan

kiviili baratsagat és tamogatasat ezuton is koszonom.

Koszonet illeti tovabba az oktatdsomban részt vevd Osszes pedagogust, oktatot,
szaktanart, trénert, osztalytarsat, baratot és baratnét, akik az elmult évek soran mogottem alltak
¢és segitettek, hogy az iskolapadban eltoltott 25 év ennek a disszertacionak a forméjaban

kiteljesedjen.

EzGton szeretném megkdszonni a sok szeretetet és tdmogatast a csaladomnak is,
kiilondsképpen édesanyamnak, aki mindig hitt bennem, legyenek az 6tleteim vagy cselekedeteim

barmilyen hajmeresztoek.

Végezetiil, de nem utolsé sorban szeretnék kdszonetet mondani azoknak a didkjaimnak,
akik az 1848 cimii jatékot nem kimélve teszteltek és alkottak véleményt annak érdekében, hogy

egy sikeres oktatasi segédeszkoz sziilethessen.



1 BEVEZETES

., Reality is broken. Game designers can fix it.” Jane McGonigal amerikai jaték
designer, valamint a Reality Is Broken cimi konyv irdja a jatékok szorakoztatason
talmutato felhasznaldsnak egyik legnagyobb és legtobbet emlegetett hive. Konyvében
azt allitja (McGonigal, 2012), hogy a videdjatékok felhasznalhatéak a valodi vilag
problémainak kezelésére és megoldasara. Szerinte a videdjatékokban tapasztalt pozitiv
érzetek, a jatékosok motivaltsaga, a jatékok vilagaban tapasztalhato szocialis készségei
vagy a kollaboracids tevékenységek magas szintje, atiiltethetd olyan valddi problémak
megoldasara, mint a klimavaltozas, szegénység, ¢hezés (Zetter, 2010). Mindennek

alapja pedig a videdjatékok elképeszté méreteket 61td népszertisége.

1958-ban William Higinbotham elkészitette a legelsé videojatékot, a Tennis
For Two névre keresztelt programot (BNL | History:The First Video Game?, 2021).
Ennek ellenére a szorakoztatasi céllal késziilt videdjatékok megjelenését a legtobben
az 1972-ben megjelent Pong-hoz kotik, mely rovid id6 alatt oriasi sikereket ért el és
bevezette az akkor Gjnak szamitd szorakoztatasi format a koztudatba. Majd 6tven év
telt el a Pong megjelenése 6ta és mara a videdjatékipar jelenlegi értéke koriilbeliil
178,3 milliard dollarra tehetd, mely érték 2025-re elérheti a 268,8 milliard dollart
(Clement, 2021a). McGonigal szerint egy atlagos fiatal tobb tizezer oranyi jatékidot
tudhat a hata mogott, mire eléri a 21 éves kort. Malcolm Gladwell, a Kivételesek irgja
szerint ennyi1 id6 elég arra, hogy valamiben professzionalis szinten legyiink hozzaértok
(Gladwell, 2020). igy tehat adott koriilbeliil 3 milliard jatékos (Clement, 2021b), akik
tevékenységiikben a legjobbak.

Adott tehat a kérdés: vajon a jatékokban rejlé potencialt hogyan lehetne
felhasznalni a valodi vilag javara? Szamos kutatd probal valaszt talalni erre a kérdésre,
az évek soran pedig két nagyobb iranyvonal alakult ki: a videdjatékokat segitségiil
hivo serious games, illetve a videdjatékok elemeit felhasznalé gamification kutatasi
iranyzat. A két teriilet k6z0s pontja pedig maga a jaték és a felismerés, hogy nem
csupan helyettesité eszkozok, lehetdségek a vald vilag eldl valo elszokésre és a
hasztalan, am szorakoztatd id6étoltésre, hanem értékteremtd tevékenységek, amelyek

képesek a val6 vilagra is pozitiv hatassal lenni.

2008-ban megjelent a Foldit nevezetii online jaték, ahol a jatékosok feladata az

volt, hogy a problémamegold6 képességiiket felhasznélva, versenykdrnyezetben
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keressék meg a kiilonbozd proteinek legoptimélisabb szerkezeti felépitését. Valo
¢letben is tapasztalhatdé problémdk taldlhatéak a jatékban és a megjelenés utan, a
jatékosok egy tobb éve tartdé AIDS-el kapcsolatos kutatdsi problémat oldottak meg,
minddssze 3 hét alatt (Khatib és mtsai., 2011). 2017-ben korunk egyik legnagyobb
jatékukban 1évo lehetdségeket. A szdrakoztatdé kalandon tul, torténészekkel,
kutatokkal és oktatokkal kardltve elkészitették a jaték vilagaban jatszodo Discovery
modot, mely segitségével mara mar az dkori egyiptomi, gérog vagy viking vilagrol
tanulhatunk. A tény pedig, hogy egy elsdsorban iizleti célzattal késziilt jaték fejlesztoi
is torekednek a programjaik szélesebb kort kihasznalaséara jol mutatja, hogy mekkora

utat tettlink meg a Pong-tdl napjainkig.
1.1 A disszertacio célja

., Nem azért hagyunk fel a jatékkal, mert megoregsziink. Megoregsziink, mivel
nem jatszunk tobbé.” A fenti gondolatkor és George Bernard Shaw idézete szolgaltatja
a disszertaciom alapjat. A videgjatékokban hatalmas, kihasznélatlan potencial van.
Harom milliard jatékos van vilagszerte a szamuk pedig tovabbra is novekszik.
Raadasul szdmos kutatas ramutatott mar, hogy a jatékosok atlagéletkora nem a
kozhiedelemnek megfeleld 20 év alattiak felé tendal, hanem bdven 30 f6lott van
(Cabeza-Ramirez és mtsai., 2020; ESA, 2021; Yanev, 2022). 2021-re eljutottunk arra
a pontra, hogy batran kijelenthetjiik, a videdjatékok a konyvekkel és filmekkel

egyenértéki, az életiink részét képezé médiumma valtak.

A jelenlegi értekezés célja, hogy ramutasson a lehetdségekre €s a videdjatékok
megitélését pozitiv iranyba billentse, egyszer s mindenkorra kirobbantva a sok éves,
karos beidegzOdésekbdl, a hasztalan 1d6toltés skatulyajabol. Amiodta az eszemet
tudom, azota jatszom offline és online jatékokkal és ez a lelkesedés a mai napig nem
hagyott aldbb. Véleményem szerint a jatékos vilagszemlélet egy olyan létforma,
melynek elsajatitdsaval és felhasznalasaval egy szebb jovokép felé vezethetjiik

vilagunkat, ahol mindenki 6rok fiatal maradhat.

Kutatdsom célja bebizonyitani, hogy mint megannyi teriileten, a munkdmhoz
kozel allo oktatas teriiletén is eredményesen hasznosithatd a videojatékokban rejlo
potencial. Ennek érdekében sziiletett meg az altalam készitett és a mar meglévo

kutatasi eredményekre ¢és iranymutatasokra tamaszkodo ,, /848" cimi videdjatek,
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mely a hazai torténelemoktatasban résztvevd fiatalok képzését hivatott segiteni. A
jelenlegi értekezés {6 fokusza a jelenlegi kozépoktatasban résztvevd fiatalok, illetve
pedagogusok. Elobbi korcsoport kiemelten fontos, mivel a technologiai Ujitdsok
véleményem szerint Oket érintik leginkabb, valamint tanarként személyes érdekeltség
is vezényel annak érdekében, hogy minél jobban megértsem az oktatassal kapcsolatos
igényeiket és a lehetdségeiket. A pedagdgusok tekintetében pedig vitan feliil 4ll, hogy
a koznevelés és kozépszintli oktatds motorjaiként nélkiilik nem valosithatd meg
véltozas. Ugy gondolom, hogy a jovénk a jatékok, kiilonosképpen a videojatékok
kezében van €s szamos teriileten képesek jelentds eredményeket elérni, igy vétek lenne

pusztan szorakozasra hasznalni oket.
1.2 A disszertacio felépitése

A jelenlegi értekezés nyolc nagyobb fejezetre tagolodik. Az elsé nagyobb rész
a jaték definialasi kisérleteivel foglalkozik, bemutatva a Homo Ludens, valamint a

Ludus és Paidia gondolatkorét, valamint szamos definialasi kisérletet a jatékok

crer

A masodik fejezet a jatékositds kérdéskorével foglalkozik és képet ad a
gamifikdcio multjardl és jelenérdl, a definicios torekvésekrdl és meghatarozo

trendekrdl, valamint a gamifikacio eszkoztararol és fobb alkalmazasi teriileteirdl.

A harmadik alapozo fejezet a komoly jatékok kérdéskorével foglalkozik.
Bemutatasra keriilnek az eltéré értelmezések €és a meglévd definicids nehézségek,
valamint a komoly jatékok fejlesztésének kihivasai. Képet kaphatunk a fébb
felhasznalasi teriiletekrdl (példakkal kisérve), valamint szot ejtek az oktatdsi céla

komoly jatékokrol nehézségeirdl.

Az 6todik fejezetet a kiilonbdzd motivacios rendszerek bemutatasanak és a
jatékosmotivacioknak és jatékostipologidknak szenteltem. E fejezet kiillondsen fontos
annak érdekében, hogy érthetdvé valjon az oktatasi célu jatékok célcsoportjainak

gondolkodasmodja és segitséget nyujthasson a hasonlo jatékok tervezésében.

Ezek utan a hatodik egységben a videdjatékok rovid torténelme, fejlesztése és
jelenlegi helyzete keriil bemutatasra. Mivel a disszertacio témajat nyjté 1848 szintén
videojaték, ez a fejezet bemutatja, hogy milyen koriilmények kozott sziiletnek hasonlo

jatékok, milyen kihivasokkal kiizdenek a fejlesztok és akadémikusok egyarant.
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A hetedik, nyolcadik és kilencedik fejezet mar a sajat kutatasaim eredményeit
bemutaté rész, mely a didkok és a tanarok motivacioit €s attitiidjeit hivatott feltarni a
komoly jatékokkal kapcsolatban. Mivel az oktatds egy két iranyt folyamat, és a
komoly jatékok hasznalata mind a két felet egyarant érinti, ugy gondoltam, hogy
elengedhetetlen felmérni, az érintettek hogyan vélekednek az adott jatékokrol, milyen
elvarasaik, illetve félelmeik meriilnek fel és altalaban hogyan viszonyulnak a
videojatékok kérdéskoréhez.

Az utolsé rész pedig kimondottan az , 1848”7 fejlesztésével, a lezajlott
kutatasokkal és az altala elért eredményekkel foglalkozik. A fejlesztés és designeri
dontések mogott meghizodd érvek bemutatdsa utan ratérek a kutatds menetére és
eredményeire, majd az altaluk levont konkluziora és szubjektiv véleményem

bemutatdsara. A mellékletek kozott megtalalhaté a jaték digitalis elérhetdsége is, igy

az utolso fejezet elolvasasa elott lehetdség nyilik a program kiprobalasara is.
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2 AJATEK
2.1 Az elsé lépések

A jatékos tevékenység elsd dokumentdlt megjelenései egészen az
1d6szamitasunk el6étti harmadik évezredig vezethetdk vissza. Hérodotosz, pater
historiae, az els6 ismert torténész, ,, Torténelem” cimii miivében jegyzett fel jatékrol
sz6106 tevékenységet irasos formaban. Elbeszélése szerint Lydia kiralysagéban a lakok
¢heztek és ennek enyhitésére haszndltak egész napos jatékokat, hogy eltereljék
figyelmiiket sanyaru sorsukrol. Az ird szerint ekkor talaltak fel tobbek kozott a kocka
¢s labdajatékokat is. (Hérodotosz, 1987) Azonban a sportjatékokra ¢és jatékos
tevékenységekre szamos fellelhetd bizonyitékot lehet talalni kordbbrol is, melyek
foleg ritualis, haborus és szorakoztatasi céllal sziilettek meg (Crowther, 2007). Egy
Lascauxban taldlhatd barlangrajz alapjan feltételezhetd, hogy az egyik legrégebbi,
tobb, mint tizendtezer éves sportag (amit egyébként az dkori gdrogok is eldszeretettel
miveltek) a birkozas és a futdverseny lehetett (Barber, 2005; Capello, 2012). Az
egyiptomiak eldszeretettel mérettették meg magukat ijasz és tisz6 versenyeken mar i.e.
10 000-t61 kezdve (Vords, 2007). Az okori gordgdk szertartdsos jatékokat és
fesztivalokat tartottak temetések soran (Raschke, 1988), mely szokasrol az Iliasz soran

is olvashatunk beszamolokat.

Modern torténészek szerint a legkordbban elterjedt fizikai jatékok tobbsége
kiilonbozd csontokbol késziilt, melyeket a kockajatékok dsének is lehet tekinteni és
sokszor voltak hasznalatosak a vallasi és spiritudlis szertartasok soran is (Clark &
Clanton, 2012; Durkheim & Pickering, 2011; Méyrd, 2008). Torokorszag teriiletén
5000 éves festett koveket talaltak, melyek a tarsasjatékok korai képviseldire
utalhatnak, mig a Royal Game of Ur tablas jaték Egyiptom teriiletérdl, koriilbeliil
haromezer évvel idészdmitasunk el6ttrol szarmazik és hasonld jatékokat taldltak

késobb Iran, Kréta, Ciprus és Sziria teriiletén is (R. C. Bell, 1979; Green, 2008).

Lathato tehat, hogy a jatékok a torténelem folyaman a vildg minden t4jan és
kultarajaban megjelentek. Azonban felmeriil a kérdés, hogy mi koti 0ssze ezeket a
tevékenységeket és mik a kzos pontok amiért mindegyiket a jaték és jatszas szavakkal

illetjiik? Hogyan definialhatjuk a jatékot magat?
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2.1.1 Homo Ludens

Johan Huizinga 1938-ban megjelent, Homo Ludens cimet visel6 miivében
fekteti le a jatékos ember fogalmat (Huizinga, 1938). Antropoldgiai és jatékfilozofiai
nézeteit Osszefoglald miivében lefektette a kortars jatékkutatas alapjait (Rodriguez,
2006). Egyik kulcsgondolata, hogy a jaték, valamint jatékossag megel6zi az emberi
kultara és civilizacié 1étrejottét. Véleménye szerint ,,a ritus a szakralis jatekbol nott
ki; a koltészet a jatékban sziiletett, és mindenkor a jaték taplalta; a zene és a tanc
szintiszta jaték volt. A bolcselet és a filozofia azokban a szavakban és formakban
talalta meg a maga kifejezését, amelyek a valldasi disputikban sziilettek. A
haboruskodas szabdlyai és a nemesi élet konvencioi jatékalakzatokra épiiltek. Vegiil is
meg kell tehat dllapitanunk azt, hogy a civilizaciot, korai szakaszaiban jatszottak. Nem
ugy jon a jatékbol, mint ahogy egy csecsemo az anyaméhbdl: a civilizacio jatékban és
jatékkent sziiletik, és sohasem hagyja el azt... Az igazi, tiszta jaték a civilizacio egyik

fundamentuma.”

Huizinga véleménye szerint a jaték nem a kultirabol alakul ki, épp
ellenkezdleg. A jaték az egyik legalapvetdbb sziikségletiink, mely ,,régebbi, mint a
kultura; mert barmilyen elégteleniil hatarozzuk is meg a kultura fogalmat, az minden
esetben emberi tarsadalmat tételez fel. Az allatok azonban nem vartak arra, hogy az
ember tanitsa meg Oket a jatékra. Sot, azt dllithatjuk, hogy az emberi lény semmiben
sem jarult hozza uj, lényeges ismertetdjelekkel a jaték dltalanos fogalmdhoz.”

Miivének esszencidjat legjobban az a kinyilatkoztatdsa ragadja meg, hogy ,, az emberi

kultura a jatékban, jatékként kezdodik és bontakozik ki.”

A tény, hogy ,,az dllatok éppugy jatszanak, mint az emberek”, alatdmasztja,
hogy a jaték nem az ember sajat terméke. Miivében a jaték és jatékossag alapvetd
tényezo6it, valamint a jaték elengedhetetlen szerepét taglalja a kiilonb6zo civilizacidk
fejlodésében. Megallapitasai alapjan ,,a jaték szabad cselekvés vagy foglalkozas,
amely bizonyos onkéntesen, elore meghatarozott idoben és térben, szabadon
vdlasztott, de foltétlen kotelezo szabalyok szerint folyik le; célja onmagaban van,
bizonyos fesziiltség és orom érzése, tovabbd a , kozénséges élet”-tél valo

1

., kiilonbozoség” tudata kiséri.’
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A fentiek alapjan igy a jaték csak olyan tevékenység lehet, melyben a
résztvevok szabad akaratukbol vesznek részt. Amennyiben valakit arra
kényszeritenek, hogy jatsszon, a tevékenység maris megszlnik jatéknak lenni. A
kovetkezd alapvetd jellemzo, hogy a jaték csak onmagan beliil értelmezhetd, igy
kiilonvalik a valod élettél. Mindig elére meghatarozott idében és térben jatszodik,
vagyis arésztvevo felek ismerik a korlatokat és a lehetdségeket. Ezek a jatékterek mind
sajat szabalyokkal rendelkeznek, mely szabalyok feltétel nélkiil minden résztvevo
félre kotelez6 érvényliek és altaluk elfogadottak. Huizinga ugy fogalmaz, hogy a
szabalyokkal szemben nincs helye ellentmondasnak, hiszen azok megszegése romba
donti a jaték vilagat. ,, Erdekes megfigyelniink azt, hogy a tdrsadalom elnézébb a
csaloval, mint az tinneprontoval szemben. Talan azért, mert ez utobbi alapjaiban
renditi meg a jaték vilagat. Azzal példaul, hogy kilép a jatékbol, leleplezi a jatékvilag
torékenységet.” Fontos ismertetdjegye tovabba a jatékoknak, hogy nem materialis
javakért jatszunk, sem haszonszerzés c€ljabol, nincs parhuzam a jaték és az egyéni
sziikségletek kielégitése kozott. A jaték mentes az érdekektdl, a jatékban valo részvétel

a tevékenységben valo részvétel droméért torténik meg.

Huzinga munkassaganak létjogosultsagat és fontossagat a megjelenése ota
eltelt majd egy évszdzad soran szdmos kutatd erdsitette meg. Ugyanakkor a
gondolatkdrt sok helyen kritikaval is illették, példanak okaért a jaték
érdekmentességére vonatkozoan (Juul, 2010; Tekinbas & Zimmerman, 2006). Ez a
pont ugyanis kizarja a fogadasokat, a szerencsejatékot, bizonyos fajta
versenyszituaciokat, kereskedelmi célu jatékokat. stb., melyek nem férnek meg
fogalmanak kiilonb6z6 meghatarozasai keriilnek bemutatasra, a teljesség igénye
nélkiil, annak érdekében, hogy lathassuk milyen kutatdsi tendenciak alakultak ki a

Homo Ludens nyomdokain.

2.1.2 Ludus és Paidia

A Homo Ludens nyomdokain az elmult 6tven évben tovabbi definiciok
meriiltek fel, melyek alapjan lathato, hogy az akadémikusok tobbsége nem ugyanazt a

dolgot probalja definialni (Stenros, 2017).
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Az egyik f6 kiilonbségtétel, mely Huizinga munkdjara valaszul érkezett és a
jatékok meghatdrozasdnak problematikdjan segithet, Caillois munkéssagahoz
vezethetd vissza, aki elvalasztja egymastol az angol game (ludus) és play (paidia)
szavak jelentését (Caillois, 2001). Ez alapjan playing alatt olyan viselkedésformakat
¢s jelentéstartalmat értiink, melyek szabadsagon alapld, akar spontin vagy
improvizacids tevékenységeket foglalnak magukba, és a részvétel magaért az aktus

oroméért és élvezetéért valosul meg. Ekes példaja lehet ennek, amikor a kisgyerek a

crer

crey

szabad, 6romteli, cél nélkiili jatékhoz koti. Ezzel szemben a gameing sz6 alatt olyan
szabalyokkal kotott tevékenységet értiink, ahol a szereplok egymassal vagy a jatékkal
versengenek valamilyen cél elérése érdekében. Caillois szerint, az embereknél
el6keriilhet a szabalyozott jaték iranti vagy, melyet 6 ludikus hajtoeronek nevezett. A
game ilyesfajta megkiilonboztetését a play-t6l szamos masik kutaté is tamogatja (C.
Bateman, 2011; Juul, 2005; Klabbers, 2006; Newman & Simons, 2004; Salen &
Zimmerman, 2003; Suits, 1978). David Thomas (idézi: Newman & Simons, 2004)
szerint a game valojaban a play formalis mddja a szabalyok bevezetésével. A gameing
¢és a playing ilyesfajta szétvalasztdsa magaval hozza az altaluk hasznalt eszk6zok
megkiilonboztetését is, igy példaul eldbbinél a game, utobbinadl a toy kifejezés
hasznalatos a tevékenységben szereplé jdtékokra. Mead (Mead, 1934) szerint a play
soran a jatékos a sajat szerepét és attitiidjét teszi magaéva, mig a game soran mindenki

maseét.

Bar ez a fajta megkiilonboztetés fontos része a jatékok definidlasara vald
torekvésnek €s szdmos kutatd hangsulyozza a kettd kozotti kiilonbséget, sokak szerint
a két kategoria mégsem valaszthato el teljesen egymastol és a game csupan egyfajta
alkategoriat képez a play alatt (Caillois, 2001; Frasca, 2007; Juul, 2005). Ez a
kérdéskor kiilondsen fontos lesz a gamifikdcid meghatarozasanal, ahol a jelenség
alapja a ludus lesz, mig az altala elérni kivant allapotot a paidia fogja adni. Deterding
(2011) javaslata a tovabbi disztinkciéra McGonnigal (2012) munkaja alapjan a
gamefulness kifejezés bevezetése a playfulness-szel szemben, ahol utobbi a play

tevékenységhez tartozd jelzd, mig eldbbi a game jellemzdit foglalja magaba. A
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gamefulness kérdéskorét a disszertacio a gamifikacio témakorénél fogja

részletesebben targyalni.

Mivel végsd soron a disszertacid témaja az oktatasi céllal késziilt komoly
jatékok, ezért innentdl kezdve, a fentiek alapjan (amennyiben megkiilonbdztetés nem
torténik), a jdrék és jatszas kifejezést az angol game, illetve gaming forditasaként

crer

késobbi fejezet soran fogok részletesebben kifejteni.

2.1.3 Harom élet, szamtalan definicio

crer

ludolégia tudomanyteriiletén az elmult évtizedek sordn megannyi meghatarozas és
eltérd valtozat sziiletett. Ludwig Wittgenstein , Filozofiai vizsgalodasok™ cimil
mivében melyben legfoképp a nyelv ¢és jelentés kérdéskoreivel foglalkozik
((Wittgenstein, 1998)), tigy véli, hogy egy kozos definicid megfogalmazasa nem is
lehetséges. Szerinte, amennyiben jobban megvizsgaljuk a kiilonbozd tevékenységeket,
melyeket a jaték vagy jatszas szavakkal parositunk, akkor lehetetlen lesz olyan kozos
tulajdonsagokat vagy aspektusokat talalni, ami az Osszes jatékra egyarant ¢és
megkérddjelezhetetleniil érvényes lesz. ,, Tdrsasjatékok, kartyajatékok, labdajatékok,
harci jatékok stb. Mi az, ami mindezekben kozos? Ne mondjad: »Valami kozosnek kell
benniik lennie, kiilonben nem hivndnk valamennyit jatéknak« - hanem nézd, hogy van-
e mindegyikiikben valami kozos. Mert ha megnézed oket, nem fogsz ugyanolyat latni,
ami mindegyikiikben kézos volna, de hasonlosagokat, rokonsdagokat fogsz latni,
espedig egy egész sort” (Wittgenstein, 1998). A fentiek alapjan egy kozds, altalanos
érvényll definici6 meghatarozasa kvazi lehetetlenné valik. Ez azonban nem jelenti azt,
hogy egyaltalan nem lehet definidlni a jatékot magat, s6t, szadmos eltérd definiciot lehet
alkalmazni, melynek mibenléte a mar emlitett aspektusokon tul nyelvi, kulturalis és
egyéni okozati indokoktol is fligghet. A kovetkezOkben azokat az értelmezéseket és
definialasi kisérleteket fogom bemutatni, melyek segitségével eljuthatunk a klasszikus

komoly jatékok meghatarozasa valik lehetdvé.

Huizinga és Caillois munkassagan tul az emlitett modellt szamos korai

definialasi kisérlet elézte meg. Bernard Suits szerint a egy jatékkal jatszani olyan
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tevékenységet jelent, mely valamilyen meghatarozott allapot eldidézésére valo
torekvést jelent, kizarolag a szabalyok altal megengedett modokon keresztiil, ahol a
szabalyok a felhasznalhatdé cselekvések ¢és modok kozott kiilonbséget tesz a
hatékonysag tekintetében és eme szabalyokat a tevékenység folytatasa érdekében a
résztvevo felek egyetemesen elfogadjak (Suits, 1978). Crawford szerint a jaték egy
zart, formalis rendszerben miikodik, mely a valosdg egy részének szubjektiv
abrazolasan alapszik és interakciora, valamint jatékon beliili konfliktusra épiil.
(Crawford, 1984), Kiilon kiemeli, hogy a jaték biztonsagos, abban az értelemben, hogy
a konfliktusnak és a veszélynek csak a pszicholdgiai megtapasztalasat teszi lehetdveé,
kizarva annak valosagbéli beteljesiilését. Kelley definicidja alapjan a jaték olyasfajta
kikapcsolddas, mely egy meghatdrozott szabalykészletre €piil és meghatdroz egy
elérendd célt, valamint a lehetséges eszkozoket, mellyel elérhetjiik azt (Kelley, 1988).
Salen és Zimmerman szerint a jaték egy olyan rendszer, ahol a jatékosok egy
mesterséges konfliktusban vesznek részt, mely szabalyok altal koriilhatarolt és

szamszerisithetd vagy elére megjosolhatod kimenetekkel rendelkezik.

Stenros (2017) 63 definici6 vizsgalataval megprobalta feltérképezni, mik azok
a kozos pontok, amik a jaték definicidiban megtaldlhatoak, illetve amik a legtobb
kutatot foglalkoztatjak. Huizinga és Mead munkéssagatol egészen 2017-ig probalta
felfedni az aktudlis trendeket és valtozasokat. A jatékok jellemzdi koziil tiz olyan
kérdéskort fogalmazott meg, mely a kiilonféle meghatarozasok alapjat képezik tobb-

kevesebb hangsulyt fektetve az emlitett aspektusokra. Ezek a kovetkezok:
1. Szabalyok
2. Célok és funkciok
3. Tevékenység vagy rendszerszeri alkotas
4. A jaték és a val6 vilag kapcsolata
5. A jatékos szerepe
6. Produktivitas
7. Verseny és konfliktus
8. C¢élok és Teljesitési feltételek
9. Kategorizalas

21



10. Koherencia

A fenti kategéridk adjak a modern jatékkutatas fobb kérdéskoreit. A jatékok,
csakugy, mint vilagunk folyamatos fejlodés alatt allnak és a konnyen lathat6, hogy a
videgjatékok megjelenésével és robbanasszerli fejlodésével a definidlasi kisérletek
szama is drasztikusan ndvekedett. JOI lathato az is, hogy a ma ismert meghatarozéasok
kozott az atjarhatosag és a kiilonbozo allaspontok kozott a latszolagos konszenzus
helyzete all fent, legalabb ugyanennyi esetben tapasztalhato eltérés €s egyet nem értés
az akadémikusok kozott. Példaul a jaték és a szabalyok kapcsolatat illetéen, a jaték
lehet olyan tevékenység, melyet a szabalyok korlatoznak (Avedon & Sutton-Smith,
2015; Lévi-Strauss, 2000), a szabalyok altal épiil (Suits, 1978), vagy ahol a
szabalyrendszer a jaték maga (Hunicke és mtsai., 2004). Hogy mi szamit jatéknak, az
a kutatasi teriiletek és az egyének fliggvényében folyamatosan valtozik, az 1j
technologidk megjelenése pedig tjabb nehézségeket hoz ebbe az amigy sem egyszerii
kérdéskorbe. Szamos kérdést vet fel példaul a sportjatékok és a professziondlis sport
kapcsolata €s miben 1éte, a szimulaciok, a videojatékok és virtualis valosag jatékok, a
puzzle elemek és az interaktiv konyvek/filmek is. A jelenlegi kutatési trendek alapjan
legtobben megprobaljadk megfogni, hogy mik azok a kozds pontok, mely az dsszes
jatékra ravetithetdek és mik azok, amiket kizarhatunk beldliik, majd a jatékokat ezek
alapjan soroljak be. A leggyakrabban hivatkozott és legpopularisabb kutatok pedig,
ahelyett hogy megprobalnanak egy altalanos érvényl definicidt 1étrehozni, inkabb arra
torekednek, hogy az adott tematikdhoz és céloknak megfeleléen konstrualjanak
definiciot, melynél az egyértelmiiség érdekében 6k maguk hatarozzak meg, hogy mi
Suits, 1978). Példanak okaért, mint latni fogjuk késobb, Juul a szerencsejatékot
hataresetnek mindsiti a jatékok tekintetében (mivel az nem felel meg teljeskoriien sajat

meghatarozasanak), a szabad-jatékot (free-form play) pedig a gyakran valtozo

crer

2.1.4 A Klasszikus jatékmodell

A Kklasszikus jatékmodell Jesper Juul nevéhez kotédik (Juul, 2005, 2010). A
klasszikus modell alapjan a jatéknak hat, egymastol jol elkiilonithetd és

megfogalmazhat6 kritériumnak kell megfelelnie:
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e zart, szabalyok altal vezérelt rendszerben mitkodik,
e valtoztathat6 és megjosolhatd kimenetekkel rendelkezik,
e akiilonb6zo kimenetekhez kiilonbozo értékek tarsithatok,

e a jatékosok aktiv szerepet vallalnak a kimenetelek befolyasolasa

érdekében,

e a jatékosok ¢érzelmileg kotddnek az elért eredményekhez,

kimenetelekhez,

e a jatszasi tevékenységben a jatékosok sajat akaratukbol vesznek részt

¢s a tevékenység kovetkezményei elére megtargyalhatoak.

A fentiek alapjan a jatékoknak olyan szabdlyokkal kell rendelkeznie, melyek
teljesen egyértelmiiek és megkérddjelezhetetlenek. Miikddésiik tekintetében ezek a
szabalyok hatdrozzak meg, hogy a jaték soran a jatékos mit tehet €s mit nem, valamint
a jatékos cselekvései soran milyen események kovetkezhetnek be a jaték vildgaban.
Ezéltal a szabalyokat tekinthetjiik a jaték motorjanak, mely meghatarozza, hogy a
jatékosok altal elérni kivant pozitiv kimenetel hogyan érhet6 el és idealis esetben ez
egy nehezebb folyamat, mint negativ végeredménnyel zarni a napot, ezzel feléallitva a
jatékos altal teljesiteni kivant kihivasokat. Az eldbbi tevékenységet a jatékban
jatékmenetnek mnevezzilkk, ami lényegében a szabalyok ¢és a jatékos kozotti
interakcionak mindsiil, ahol a szabalyok megadjak a jaték alapvetd allapotat, mely

meghatarozott bemenetek alapjan képes a valtozasra és kimenetelek 1étrehozasara.

Juul a szabalyok tekintetében megkiilonbozteti az iizleti céllal késziilt jatékokat
(mint példaul a tarsasjatékok, szamitogépes jatékok), valamint az altala népi-jatéknak
nevezett (nem lzleti célu) jatékokat. Mig az eldbbi kategoridba tartozd alkotasok
mindenki szdmara egyértelm{i és mindenki altal elfogadott szabalyokkal rendelkezd
jatékok tartoznak, addig az utdbbi kategoria képviseldi nem sziikségszeriien igénylik
ezek meglétét, inkdbb csak akarva-akaratlanul sodrodnak az egyértelmii szabalyok
fele. Juul ugy fogalmaz, hogy ezek a jatékok torekednek arra, hogy szabalyokat

allitsanak fel maguk szdmara.

Ahhoz azonban, hogy egy jaték megvaldsulhasson, nem elég a szabalyok

megléte, sziikséges, hogy kiilonb6z6 eredmények is tarsuljanak a tevékenységhez. Juul
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szerint, ,.,ha nem tudod befolyasolni a jaték allapotat barmilyen mddon, akkor nem
jatszol.” Ezeknek az eredményeknek elsd sorban elfogadhatonak és egyértelmiinek
kell lennie mindenki szamara, valamint a jaték szempontjabol elére megjosolhatonak.
A jaték készitdinek tisztaban kell lennilik és szabalyt kell alkotniuk minden egyes
lehetdségre, mely a tevékenység soran megvaldsulhat. Egyszerti példaval élve, a Pac-
Man cimti jatékban a jatékos feladata, hogy avatarjat iranyitva elkeriilje a szellemeket
¢s athaladjon, ez altal pedig begylijtse a palyan talalhaté Gsszes pontot. Minden
lehetséges kimenet le van programozva a jatékon beliil, tudjuk, mi torténik, ha
szellemhez ériink, ha elfogynak a felszedhetd pontok, stb. A ,, Ki nevet a végén? ” cimii
tarsasjatéknal tudjuk, hogy a kockadobés eredményei mit okozhatnak és mi torténik,
ha egy ellenséges babli mezdjén allunk meg. Egyik esetben sem fordulhat eld olyan
szituacid, melynek megvalosulasat a jaték szabalyai nem értelmezik valamilyen
formaban, ezaltal valamilyen kimeneti eseményt produkalva. Ugyanakkor a jatéknak
idomulnia kell a jatékos(ok) képességeihez is a valtozatos kimenetelek elérése
érdekében. Tételezziik fel, hogy 1étezik egy tarsasjaték, ahol a jatékosok kiilonbozd
munkésok lehelyezésével és erdforrasok gytijtogetésével pontokat gylijtenek és a
legtobb pontot elérd jatékos nyeri meg a jatékot. A szabdlyok nem tartalmaznak
véletlenségre épiild elemet, igy pusztan stratégiai alapon dol el a jatek kimenete, igy
feltételezhetd, hogy 1étezik olyan mddszer, mely a lehetd legtobb pont elérését idézi
eld. Ha két olyan jatékos iil le jatszani, akik ismerik ezt a stratégiat, a jaték mindig
dontetlen lesz és érdektelenné valik a résztvevOk szamara, mig ellenkez6 esetben a

jaték érdekes marad.

A kiilonb6zd kimenetek a jatékban ala-folé rendeltségi viszonyban allnak
egymassal, egyszeriibben fogalmazva, az egyik bekdvetkezte jobb, mint a masiké.
Ezek az értékek mindig a jaték céljanak fliggvényei. Példaul labdartigas esetében, ha a
labdat a jatékos az ellenfél kapujaba rigja be az § szamara pozitiv kimenetel, mig, ha
a sajatjaba, az negativ. Ez a rendszer az alapja a jatékok kihivasainak is, melyek ugy

épiilnek fel, hogy a pozitiv kimenetelt legyen nehezebb elérni.

A jatékosok aktivan tesznek azért, hogy ezeket a kihivasokat teljesitsék és a
jatékok altal kinalt legjobb eredményt elérjék. Ez az interaktivitas vezet el ahhoz, hogy
a jatékosok feleldsnek érzik magukat a lehetséges kimenetelekért valamilyen pozitiv
vagy negativ érzelemmel viseltetnek. Ez az érzelem egy¢€b irant fligg a jatékos jatékkal

szembeni attitlidjétél is. A jatékos hozzaallas elengedhetetlen kelléke a jaték
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megvaldosulasanak és a jatékban valo részvételnek (Salen & Zimmerman, 2003; Suits,
1978).

Mig Huizinga (1938) és Caillois (2001) definiciéi alapjan a jatékban valod
részvétel kiragad minket a vald vilagbol €s a tevékenység kimenetelei csak a jatékban
értelmezhetdek a klasszikus modell alapjan olyan kovetkezmények is el6fordulhatnak,
melyek a vald vilagban érvényesiilnek. Példaul szinte barmilyen jatékra kothetlink
fogadasokat, az e-sport vildgaban egy videdjaték komoly téteket hozhat magaval, a
gyOzelem vagy a vereség egyedi tudatallapotokat idézhet el a jatékosokban, a
professzionalis sakk a presztizsen tul, pénznyereményt is igér. Az, hogy a jatéknak
milyen kovetkezményei vannak tobbnyire szituicios tényezokbdl adodik Ossze.
Példaul jatszhatok akarmennyi baratsdgos sakkmeccset, attol az még jaték marad, de

versenykornyezetben, Caillois véleménye alapjan mar munkanak is mindsiilhet.

Juul a klasszikus modellt nem kizarolagos definicionak szanta, hanem egy
olyan keretnek, ami egységesen minden jatékra alkalmazhat6 és lehetévé teszi azok
megkiilonboztetését egymastol. Véleménye szerint egyik jaték sem valosulhat meg az

0sszes, korabban emlitett kritérium megléte nélkiil.
2.2 A jatékok tipologiaja

A play és a game jelentéstartamanak szétvalasztasan tul Caillois nevéhez
fliz6dik a jatékok alapvetd és legelterjedtebb osztalyozasa is (Caillois, 1953, 2006).
felhivja ra a figyelmet, hogy a tevékenység bonyolult és szertedgazd mivolta végett
csak nagyon altalanos meghatarozasokkal lehet €lni a kiilonboz6 irdnyzatok terén.
Fontos megjegyezni azt is, hogy a kovetkezd kategoriak nem fedik le a vildgon
fellelhetd Osszes jatékot, sokszor pedig egymdassal keveredve lelhetéek fel
ismertetdjegyeik bizonyos jatékokban. Raadasul a jatékoknak olyan sok egyedi

megkdzelitést lehet alkalmazni.

Caillois osztalyozasanak alapjat az adja, hogy az adott jatéktipusban a verseny
(Agon), a szerencse (Alea), a szimulacidé (Mimicry), vagy a szédiilet (Ilinx) elemeinek

dominanciaja figyelhet6-e meg.
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Az Agon kdzponti eleme a verseny ¢és a kiizdelem, a nyerni akaras. Ez alapjan
az ilyesfajta jatékokban eldre meghatdrozott szabalyrendszerek alapjan torténik a
tevékenység, ami biztositja, hogy minden résztvevo egyenld esélyekkel induljon. A
verseny alapja lehet fizikai (pl.: birkozas, futas) vagy szellemi tulajdonsag (pl.: sakk)
¢és a tevékenység végére egyértelmiien kidertil, hogy a lehetdleg idedlis kornyezetben
vivott kiizdelembdl ki keriil ki gydztesen. Caillois kiemeli, hogy barmennyire is
szeretnénk, a teljes egyenldség a szabalyok tekintetében nem megvalosithato. Példaul
a sakk esetében, ahol két azonos tudasu fél koziil a kezdd jatékos folyamatos
1épéselonyben, hiszen a kiilonféle megnyitasokkal hamarabb dominalhatja és
alakithatja a jatékteret. Az ilyesfajta jatékoknal a jatékosok célja, hogy bebizonyitsak,
6k a jobbak valamilyen téren.

crer

Az Alea kategoériajaba olyan jatékok sorolhatdak, ahol a gybzelem olyan
dontésen alapul, amelynek kimenetele fiiggetlen a jatékos kvalitasaitol. Bar ez az
osztaly tdgabb értelemben szintén versenynek mindsiil, kiilonbozik abban, hogy a
gybzelemhez a jatékos képességeinek kevés koze van és a diadal inkabb a szerencse
sziileménye. Ide sorolhato tobbek kozott a rulett, a kockajatékok vagy a sorsjegyek.
Ilyenkor a jatékosok olyan mentalitast képviselnek, mely idegen a versenyétdl (ahol
képezhetik magukat, fejlodhetnek), sét ellentétesek vele és egyfajta lustasdaggal,
megerdltetés nélkiil szeretnének szdmukra kedvezd kimenetelt elérni, altalaban
valamilyen vagyoni juttatas reményében. Ilyenkor elismerik, hogy nincs befolyasuk a
gyOzelem folott, és a sorsra bizzak magukat. A szerencsejaték kategoriaja kizarolag

emberi termék és csak az emberre jellemzd

A Mimicry soran a jatékos valamilyen képzeletbeli univerzumnak nem csak a
részese lesz, hanem aktivan szerepet vallal benne, elhiteti magéaval és masokkal is,
hogy személyében valaki mds, mint a valosdgban. Ide tartozhat az utanzds, a
szerepjaték, a szinhdz. Ilyenkor a jatékosok ideiglenesen ledobjak magukrol sajat
személyiségjegyeiket és valaki vagy valami mas borébe bujnak. llyenkor az 6rom a
szerep felvételében jelenik meg €s a tevékenység célja nem a csalas és megtévesztés

lesz, hanem sajat vagy mas érzelmeinek kivaltasa.

Az utolsod kategoriaba, az Ilinx szerii jatékok kozé olyan tevékenységek
sorolhatdak, melyek célja a jatékos zavart, szédiilt allapotba hozasa. Caillois azt a

vagyat, mely ezek felé a jatékok fel¢ terel minket az emberek pusztitasra és kdoszra
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vagyo, egyébként elfojtott ingereihez kapcsolja. Ide tartozik példaul a kotéltanc, a

gyors zuhands, sebes forgas, csuszas, hintdzas stb.

A négy kategoéria kozott egy, a paidia-tol a ludus-ig tarto értékelési rendszer is
helyet kapott, igy a jatékok a kiilonb6zd tipusokon beliil besorolhatoak aszerint, hogy

a két terminus jellegzetességei koziil mennyi talalhaté meg benniik.
1. tablazat: Caillois tipologidja

Agon Alea Mimicry Iinx

Paidia Birkézas, Fej vagy iras, Gyermeki Hintazas,
atletika kiszamolosdi  utanzas, ugralas,
alarcosbal blugocsigazas

Boksz, billiard, Fogadasok,

sakk rulett Volador-tanc
Szinhaz Hegymaszas,
Versenysportok Lottozas kotéltanc

1. Forras: (Caillois, 2006)

Caillois taxondmidjan til szamos megkozelités sziiletett az elmult években.
Bruce Whitehill (2011) a jatékokat beltéri és kiiltéri jatékokra osztotta, majd azokat
bontotta tovabbi kategdridkra az alapjan, hogy hasznélnak-e valamilyen kiils6 eszkozt
vagy sem. Bornstein (2008) a jatékban résztvevé felek (jatékosok) harom tipusa
(individualisok, kooperativak és nem-kooperativak) szerint klasszifikalta a jatékokat.
Masik megkozelités szerint a jatékokat kiilon lehet valasztani egymastdl aszerint, hogy
a jatékosok fizikai vagy stratégiai képességeire tdmaszkodnak-e vagy a szerencsére
(Roberts ¢és mtsai., 1959). Az emlitetteken tal is szdmos egyéb tipologiai kisérlet
lelhetd fel a mar meglévé kutatasok kozott, s mindegyik — ahogy Caillois is
megjegyezte — egy sajatos szemszogbdl kisérli meg elkiiloniteni a jatékokat, melynek
kategorizalasa nagyban fiigg attol, hogy mit haszndlunk kritériumnak és milyen céllal

szeretnénk megkiilonboztetést tenni.
2.3 Konklazio

Az el6z6 fejezetekben a jatékok definidlasanak nehézségei és szamos kutato
meglatasai keriiltek bemutatasra. Jol lathato, hogy az egységes definicio 1étrejotte az
elmult szaz évben sem sikeriilt, azonban még igy is tobb hasonldsagot, mint eltérést

fedezhetiink fel a kiilonb6z6 meghatarozasok kozott. A helyzetet tovabb neheziti, hogy
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a Huizinga ¢és Caillois, a modern ludologiat megalapozé miivei ota a vilag rohamos

fejlédésnek indult és az uj technoldgidk — mint a videdjatékok, kiterjesztett valosag

(AR) eszkdzok — csak tovabb bonyolitjak az emlitett kérdéskort.

Osztom Wittgenstein allaspontjat, hogy a jatékok esetében egy egységes, a

vilagon minden jaték-tevékenységét magaba foglaldé meghatarozast 1étrehozni

lehetetlen. Mivel a jelenlegi értekezésem alapjai a videdjatékok és azzal kapcsolatos

tevékenységek lesznek, ezért Caillois ludus meghatarozasa, a fenti definialasi

kisérletek és a klasszikus jatékelmélet alapjan a kdvetkezo kritériumokat emelném ki,

melyek a jatékot jatékka teszik:

1)

2)

3)

A jatékos altal, a jatékban lelt 6rom talan az egyik legfontosabb
kritériuma a tevékenységnek. Azért jatszunk, mert a tevékenység kdzben
jol érezziik magunkat, 6rdmet szerez szdmunkra. Ez a kritérium az egyén
szempontjabol kiilondsen fontos, mely foliilirhat bizonyos, a kiilsd
kényszer hatasara létrejove jatéktevékenységeket. Példaul Christiano
Ronaldo, mint professzionalis focista kiils6 kényszer (szerz0dés) hatasara
jatszik a telthazas stadionokban, de mivel szamara feltételezhetéen 6rom

futballozni ezért tevékenysége az 6 szemszogébol jatéknak (is) mindsiil.

A jatéknak mindig az egyén szabad akaratabol kell megtorténnie.
Huizinga (1938) és Caillois (2001) szerint, amennyiben kiilsé kényszerre
torténik a jaték. az abban a percben megszlinik jatéknak lenni.
Véleményem szerint azonban vannak olyan specidlis esetek, ahol az egyén
szempontjabol kell vizsgalnunk a tevékenységet, mint ahogy az (1) pontban
ismertettem. llyenkor a szabad akarat az egyén kényszer melletti

vélasztasdban nyilvanul meg.

A jatékok szabalyok altal felépitett sajat vilaggal rendelkeznek. A
szabalyok egyrészt felépitik a jaték sajat valosagat, melyben az aktualis
Jatszasi tevékenység lefolytathato. A szabalyok engednek teret az emberi
kivancsisag kiteljesedésére, az ismeretlen kiprobalasara egy fiktiv
biztonsagos kornyezetben. Ugyanezek a szabalyok azonban korlatozzak is
a jatékost, behataroljak a lehetdségeit, azt, hogy az adott jaték folyaman mit

tehet és mit nem. A szabdlyoknak minden résztvevd szamara
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egyértelminek kell lennie. Ez a kritérium Juul (2005, 2010) zdrt rendszerén

¢és Caillois (2001) fiktiv valosagan alapul.

4) A jatéknak mentesnek kell lennie a valos vilag kovetkezményeit6l. Barmi,
amit a jatékban teszilink, csak a jaték vilagaban érvényesiil, elzart és nem
szamon kérhet6. Amennyiben ez a kovetkezmény-nélkiiliség nem valosul
meg, a jatékos nem mer majd felszabadultan jatszani, kiprobalni olyan
dolgokat, amiket a jatékon kiviil nem tenne meg, sériil a flow élmény, vagy
akar a jatékban lelt 6rom. Ez a kritérium Osszefiigg a Caillois (2001)
., improduktivitisaval” és Huizinga (1938) ,.érdeknélkiiliségével.”
Amennyiben egy jaték kimenetele a valos életben szankcional vagy elényt
jelent masokkal szemben, ugy torzulhat a jatékban lelt 6rom és a
haszonszerzés célja, valamint a veszteség elkeriilése valik kozponti
elemmé. Ugy gondolom azonban, ellenben Caillois véleményével, hogy az
egyéni fejlédés és valtozas nem szamit kizard oknak és az improduktivitas
kritériumanak csak az egyénen kiviil esd viszonylatokban van

1étjogosultsaga.

Ezek alapjan az alabbi definialasi kisérletet teszem: a jaték, szabalyok dltal
felépitett és azok altal koriilhatarolt tevékenység, melyben a jatékos szabad
akaratabol, oromszerzés céljabol vesz részt és a tevékenység mibenléte a jatékos
szempontjabol értelmezends. A kovetkezd fejezetben a jatékok meghatarozasa altal
kitaposott Osvényt kovetve a jatékok elemeit felhasznald gamifikacio kérdéskorével

fogok foglalkozni.
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3 GAMIFIKACIO

3.1 A jatékositas torténete

Egészen 2002-ig kellett varni, hogy Huizinga jaték-meghatdrozasa utidn
megsziilethessen a ,, gamification”, magyarul jatékositas vagy gamifikacio kifejezés
(Christians, 2018; Marczewski, 2013), amely igazan elterjedté csupan 2010 kornyékén
kezdett valni (Deterding és mtsai., 2011). A legaltalanosabban elfogadott, Deterding-
féle (2011) definici6 alapjan a gamifikacié, esszenciajaban megragadva, a jatékok
elemeinek ¢és mechanizmusainak felhasznaldsa a jatékok vilagan kiviil es6

kontextusban.

A jatékokban 1évo erdre €s a jatékositas lehetéségeire hamar felfigyeltek a
nemzetkozi cégek és kutatok, 2021-re pedig meghatarozé trend lett nem csak a
ludoldgia, hanem egyéb irdnyzatok kutatasanak teriiletén is. Azonban a jatékositas, bar
a kifejezés meglehetdsen fiatal, tobb mint 100 éves multra vezethetd vissza. A jelenlegi
fejezet célja, hogy néhany példan keresztiil bemutassa, hogyan alakult a gamifikacio

torténete, még mieldtt megsziiletett volna maga a kifejezés.

1908-ban megalakult a Brit Cserkészszovetség, melyet 1910-ben az Amerikai
Cserkeészszovetség létrejotte kovetett, ami az egyik legnagyobb ifjusagi szervezet az
Amerikai Egyesiilt Allamokban. A szervezet célja az volt, hogy , felkészitse az
amerikai fiatalokat arra, hogy felelds és résztvevé dllampolgarokka valjanak, melyet
a cserkészeskii és torvény vezérel” (Mission & Vision, 2021). Ennek érdekében, az
angol példara 1911-ben elkésziilt az els6 57 érdemjelvény, melyet egy bizonyos
teriileten elért teljesitményiik elismerése végett adtak oda a szovetség tagjainak (Boy
Scouts of America, 1910). Az érdemjelvények rendszere a gamifikacio teriiletén ma is

elészeretettel hasznalt PBL rendszerek korai 6sének tekinthetd.

1930-ban egy amerikai cég, a Sperry and Hutchinson Co. egy specialis
hiiségprogramot vezetett be (Christians, 2018). Az altaluk kinalt katalogusokbol csak
un. z6ld bélyegekkel lehetett vasarolni, mely bélyegeket a programban résztvevo

boltokban torténd pénzkdltéssel lehetett megszerezni. A rendszer egy korai verzioja a

! Points, badges and leaderboards. Magyarul: Pontok, Jelvények és Toplistak.
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mai hiiségprogramoknak, melyeket aruhazlancok, sét mobilapplikaciok és jatékok is

hasznalnak.

1973-ban Coonradt (2012) az USA-ban tapasztalhat munkamoral és
termelékenység csokkenése ellen ugy gondolta, hogy a jatékok és a szorakozas
jelentheti a valaszt a motivacio és a részvételi szandék novelésére. Bar Game of Work
névre hallgato vallalkozéasa *73-ban alakult meg, tapasztalatait 6sszegzd konyvének
megjelenéséig tovabbi 11 évet kellett varni. Coonradt észrevette, hogy a munka és a
jatékok vildga kozott a legnagyobb kiilonbség az egyértelmii célok és azonnali és
folyamatos visszajelzések megléte. Munkassaga az elsok kozott érvelt a jatékszerti

elemek bevezetése mellett a munka vilagéban.

1982-ben az akadémiai kozosség is felismeri a jaték erejét és Thomas W.
Malone (1981, 1982) személyében elkezdédik a gamifikacio lehetéségeinek kutatasa,
akkor még a kifejezés létrejotte nélkiil. Cikkeiben kifejezetten azt vizsgalta, hogy miért
olyan motivaloak és megnyerdek a videojatékok, valamint egészében vagy részében

hogyan hasznosithatoak az élet kiilonboz0 teriiletein.

2002-ben Nick Pelling eléall a ,, gamification” kifejezéssel (Christians, 2018;
Marczewski, 2013; ,,The (Short) Prehistory of “Gamification”...”, 2011). Pelling
jaték-szerli felhasznaloi feliileteket tervezett kiillonbozd elektronikus eszkdzok
szamara (pl.: ATM, mobiltelefon). Akkoriban a gamifikécio kifejezéssel Pelling két
erdsen eltérd oOtletet probalt 6tvozni. Egyfeldl az elektronikus eszk6zok atalakitasat
termékek kiadasara szanva (iTunes, App Store, Playstation Store, Spotify), masfeldl a

feliiletek reszponzivitasanak novelését (Pelling, 2013).

2008-ban, szamos olyan platform megsziiletése utan, mely bar hasznalt
jatékositott elemeket, de a kifejezést nem vette at, Brett Terill elsOként beszélt az
internet és a weboldalak gamifikéalasarol, ahol tgy fogalmazott, hogy a jatékositas ,,a
jatékok mechanikainak haszndlata mas webes elemekkel egyiitt a részvétel novelése

érdekeben.”

2010-ben Jane McGonigal (2010) beszédet tartott a jatékok erejére felhivva a
figyelmet. Jessie Shell (2010) ugy gondolja, hogy a gamifikacid mindennapi életiink
része lesz és mindenre kiterjedd hasznélatot josol a ,, fogmosastol az adobevallasig.”
Szamos kutato, ¢liikon Deterdinggel (2011) ezt az évet tartja a kifejezés széleskori

elterjedése kezdetének.
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A fenti példak pusztan az elmult évszdzadot reprezentaljak a jatékositas
torténetében, valdjdban azonban sokkal régebb ota 1éteznek a jelenségre hasonlito
modszerek. Példaul mar az 1800-as évek végén is eléfordult fogyasztdi hiiséget és
lojalitast el6segitd jutalmazasi rendszer az iizleti ¢életben (Nagle, 1971). Jol lathato,
hogy egymastol eltérd teriiletek, hogyan alkalmaztak jatékokban megtalalhato
aspektusokat a sajat céljaik érdekében, de ma sem kell messzire menni, hogy a
gamifikéacio védjegyeit felfedezziik a mindennapi ¢€letben. A kovetkezd fejezetben,
még mieldtt ratérnék a kiilonboz6 felhasznalasi lehetdségekre, a jatékositas

fogalmanak kiilonb6z6 értelmezéseit fogom bemutatni.
3.2 A gamifikacio fogalma

3.2.1 Deterding-féle meghatarozas

A gamifikdcié meghatirozasara az elmult két évtized sordn szdmos kisérlet
sziiletett, melyek koziil kiemelkedik Sebastian Deterding megfogalmazasa, mely a mai
napig a legelterjedtebb és legelfogadottabb definicionak szamit. Eszerint ,,a
gamifikacio a jatékdesign elemeinek haszndlata nem-jatékos kornyezetben”
az egyes részek, ugy, mint a jaték, a jatékdesign és elemei, valamint a nem-jatékos

kérnyezet.

A jaték fogalmaval mar a korabbi fejezetek foglalkoztak. A jatékdesign
elemeinek meghatarozasaval kapcsolatban legalabb annyi probléma meriil fel, mint a
jaték definialasaval és itt is szamos eltérd allaspont sziiletett. Zimmerman és Salen
(2003) szerint a tervezés egy olyan folyamat, ahol a készit6 egy olyan kontextust hoz
létre, amivel a résztvevd fél interakcioba léphet és e tevékenységbdl valamilyen
eredmény sziiletik. Zubek (2020) a jatékdesign meghatarozasahoz annak elemeit a

kovetkezd csoportokra bontotta:

1. mechanikak és rendszerek,
2. jatékmenet (interakcio a jatékos és a mechanikak és rendszerek kozott),
3. felhasznalo6i élmény,

Reeves és Read (2010) szerint a jaték elemei kozé az alabbi tiz valtozo

sorolando:

32



a jatékos reprezentacioja avatarok altal,
tobb-dimenzids kornyezet,

narrativ kontextus,

visszajelzés,

reputacio ¢és rangsor,

szintek,

gazdasagi szint

verseny szabdlyozott keretek kozott

© © N o g kB~ W D

kommunikécios rendszerek
10. hataridd

Deterding, a Wittgenstein-féle vonalat kovetve, tigy gondolja, hogy a jaték
elemeinek lehatarolasa teljesen lehetetlen feladat, mivel, ha csak olyan aspektusokat
fogadunk el, amik csak a jatékra érvényesek, ugy egy nagyon korlatolt vagy iires
halmazt kapunk. Amennyiben olyan elemeket fogadunk el, amik a jatékok
épitdkoveiként fordulnak eld, ugyanez a kategoria tal tag, szinte végtelen tavlatokat
nyit meg. Igy Deterding javaslata alapjan a jatékdesign elemeinek olyan

karakterisztikékat kell elfogadni, amik jellemzdek a jatékokra.

A nem jatékos kornyezet az egyik f6 megkiilonboztetd eré a Deterding-féle
gamifikacids meghatarozasban. Véleménye szerint az, hogy a jatékdesign elemeinek
mi a rendeltetésszerii felhasznalasi célja az ,tarsadalmilag, torténelmileg és
kulturdlisan esetleges kategoria.” Azonban a jatékok korabbi fejezetekben taglalt
meghatarozasai alapjan magabiztosan kijelenthetd, hogy a jaték célja a szérakoztatas,
az egyéni Oromszerzés. Bar Hamari és Eranti (2011) szerint maguk a jatékok is
,jatékosithatoak™ ez a fajta megkdzelités mar jatéktervezési kérdés, mely a jatékhoz
tartozik. Deterding definicioja, ahogy a szerzd is allitja szandékosan zarja ki ezt a
lehetéséget, igy a nem jatékos kornyezet Iényegében elkiiloniti a gamifikalt

tartalmakat a jatékoktol, s6t a komoly jatékoktol is.

3.2.2 Definicios torekvések

Azonban Deterding meghatarozasa 6ta szamos eltéré meghatarozas sziiletetett.
Jol mutatja ezt az a tény, hogy 2022 janudrjaban a ,,definition” ¢és ,,gamification”

keresGszavak egyiittes jelenlétét a cikkek cimében vizsgalva a Google Scholar
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nagyjabol 69 talalatot hoz (allintitle: gamification, definition), mig a Web of Science
az absztraktot vizsgalva (AB=(Gamification AND definition)) 114-et. a Scopus 139-
et (TITLE-ABS-KEY ( gamification AND definition )).

Zichermann és Cunningham a Gamification By Design cim@ konyviikben a
jatékositas fogalmat a kovetkezOképpen definidljak: ,,jatéktervezoi gondolkodas és
jatékmechanizmusok hasznadlata a felhasznalok bevondsdara és a probléemak
megolddsara” (2011, o. 15). Meghatarozasuk értelmében a gamifikacié fogalma
rugalmasan hasznalhat6 barmilyen probléma megoldéasara, ahol a kulcs az emberi
motivacio és viselkedés befolyasolasa lehet. Mint mondjak, ,, a gamifikdcio osszefogja
a jatékokban talalhaté kiilonféle szdlakat a nem jatékbéli kornyezetek szamara.” 1gy
konyviikben a gamifikacid kérdéskorével egy kalap ala veszik a komoly jatékok, a

reklam célu jatékok (advergames), és a tarsadalmi érzékenyitd jatékokat is.

Karl M. Kapp (2012) a The gamification of learning and instruction cimii
konyvében a jatékositas tanuldst timogaté mivoltat hangsulyozza. Véleménye szerint
a gamifikacio legtobb aspektusa az oktatasban is fellelhetd technikakra vezethetd
vissza. Elég csak az osztalyzatokra gondolni vagy az azonnali, javitd szandéku
visszajelzésekre, a kiilonbség csupdn annyi, hogy a jatékositas ezeket a technikékat
szorakoztatd modon prezentdlja a tanulok felé. A jatékok technikdinak tanulési
folyamatokba valdé megfeleld bevezetése igy érdekesebbé teheti a folyamatot, és
fokozhatja a tanulasi kedvet. Véleménye szerint azonban a jo jatékositds nem csupan
pontok, szintek és jelvények hozzaadasa egy meglévé programhoz, hanem a tanulasi
folyamatok fundamentalis (jragondolésat jelenti. A jol jatékositott tanmenet a didkok
belsé motivacidira hatnak, tobbek kozott példaul felkeltik az érdeklddést, engedik a

hibakat, eldsegitik az eredmények irdnti elkotelezddést, a dontések lehetdségét.

Kapp szerint a ,,gamifikacié jatékalapua mikodési elvek, jatékesztétika és
jatéktervez6i gondolkodas hasznalata emberek lekotésére, cselekvésre sarkallasara,
tanuldsanak eldsegitésére és problémak megoldasara.” EQy évvel késObb a tanulési
folyamatok jatékositasanak két valtozatat kiilonbozteti meg: a strukturalis, valamint a

tartalmi gamifikaciot (Kapp, 2013).

A strukturdlis gamifikacié soran a jatékdesign elemeit a jatékositani kivant
tartalomhoz oly médon rendeljiik hozzd, hogy maga a tartalom nem véltozik, csak az

odaig vezeté Ut lesz jatékszeribb. Ennek a megkdzelitésnek a lényege az
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eredményorientaltsag és a felhasznald motivalasa a kitlizott célok elérésére. Példanak
okaért az Unreal Engine kurzusai hasonlé mddon épiilnek fel. A tanulasi folyamat
soran rovidtava célok sorat kell teljesiteni, a helyes valaszokért pedig jelvényeket

kapunk a teszt soran és uj szintek nyilnak meg.

Ezzel szemben a tartalmi gamifikacio soran a jatékositani kivant tartalom is
jatékszertibbé valik. Kihivasok, azonnali visszajelzések jelennek meg, akar
torténetorientaltta valik az adott tartalom vagy tevékenység. Példaul egy oktatd a
tréningen arra kéri a jelenlévd résztvevoket, hogy képzeljék el magukat
repiil6szerencsétlenség  t0léldiként, majd megkéri Oket, irjdk le a roncs
maradvanyaibol miket vinnének magukkal. A jé valasztasokkal pontokat lehet

szerezni, a rosszak sordn hatranyba keriilhetiink mas csapatokkal szemben.

Werbach és Hunter (2012) definicios kisérlete abban tér el a Deterding és
csapata altal megfogalmazottaktol, hogy a jatékelemeket és a jatéktervezési
modszereket kiilonvalasztja egymadstol. Meghatdrozasuk alapjan a gamifikécio
,,jatékelemek és jatéktervezési modszerek hasznalata jatékon kiviili kornyezetben.” A
fo kiilonbség igy azon a jatéktervezési felfogason alapul, hogy a designer olyan
problémamegoldasi folyamatot folytat le, ahol a jatékos motivalasanak lehetdségeit
vizsgalja, mikozben a jatékos szdmara kielégitd és szorakoztatd jatékmenetet teremt.
Jatékelemek tekintetében Werbach és Hunter harom fobb csoportot kiilonit el, gy
mint a jatékban szerepld objektumok, a koztiik 1évé kapcsolatok, és az ezeket absztrakt
moédon magukba foglald szabdlyok. Példanak okaért a damdzas soran a jatékosok
figurai az objektumok, a figurdk atugrasa a koztiik 1év6 kapcsolat, a szabalyok pedig
amozgasi lehetdségeket, valamint egy figura kirdllya valtozasat is magéaba foglalhatja.
Konyviikben a gamifikacié harom valtozatat kiilonboztetik meg: a belsd (vallalkozas
belsé vilagat ¢érintd), a Kkiilsé (ligyfelekre, fogyasztokra vonatkozo) és a

szokasvaltoztato (fogyasztok eldnyét szolgald) jatékositast.

Huotari és Hamari (Huotari & Hamari, 2012, 2017) a jatékok kizarolagos
elemeinek hianyara hivja fel a figyelmet. Véleményiik szerint a korabbi definiciok
soran nem meriilt fel olyan kizarolagos feltétel, mely csak a jatékokra lenne jellemzd,
igy felmeriil a kérdés, hogy ennek hianyaban honnan ismerhetd fel a jaték? Huotari és

Hamari szakit a korabbi jatékositassal kapcsolatos felfogasokkal és a jatékokban
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talalhato elemek felhasznalasa helyett az individuumra helyezik a hangsulyt, kiemelve,

hogy a jaték értékét csak a jatékos szubjektiv élménye hatarozza meg.

Meghatarozasuk szerint, a gamifikacid, a szolgaltatds marketing perspektivajabol
értelmezve ,,egy szolgaltatas fejlesztésének folyamatat jelenti annak érdekében, hogy

ajatékszeri élmény megteremtésével timogassa a felhasznalok atfogé értékalkotasat.”

Mint irjak, barmilyen rendszer vagy interaktiv folyamat szolgéltatdsnak tekinthetd.
Eme felfogéasban a jatékokat is szolgaltatas-rendszerként értelmezik, a jatéktervezési
mechanikédkat pedig szolgaltatdsokként. Az értékteremté folyamatokban a
jatéktervezd6 munkdja és a jatékos aktiv részvétele (a jatszasi tevékenység
véghezvitele) egyforman érvényesiil, a jatékos iigyessége, korabbi tapasztalatai és

tudasa pedig a jaték eréforrasaiva valnak.

Zichermann ¢és Linder (2013) a The Gamification Revolution cim{i miiviikben
ujradefinialtdk Zichermann korabb jatékositds meghatdrozasat. Az Uj miiben a
gamifikacio a ,,jatékokbol, hiiségprogramokbol és a viselkedési kozgazdasagtanbol
kolcsonzott  tervezési koncepcidk alkalmazasa a felhaszndloi elkotelezddés
novelésének céljabol”. Ez a megfogalmazas — mint ahogy a konyv is — inkabb a
gamifikéacio iizleti vonatkozésait és felhasznalasi lehetdségeit helyezi eldtérbe a

fogyaszto1 magatartas befolyasoldsanak lehetdsége altal.

Burke (2014) volt az els6, aki elsdként tekintette a digitalizaciot a jatékositas
alapfeltételének. Definicioja értelmében a gamifikacio az ,.emberek részvételi
szandékanak ¢€s motivacioinak digitdlis uton torténd nodvelése céljaik elérése
érdekében, jatékmechanizmusok és élménytervezés hasznalataval.”  Véleménye
szerint a gamifikéci6 alapvetden digitalisan terjedt el és a digitalis eszkozeink jatszak
a fészerepet az elkotelez0dés és a megfelel6 motivalas kialakulasaban. Burke szerint
a gamifikaci6 harom célra iranyulhat: szokasformaléasra, készségfejlesztésre ¢és

innovacios torekvések 0sztonzésére.

crer

Marczewski, 2014a), mivel sziikségteleniil limitalja a jatékositas lehetdségeit, kizarva
az offline eshetdségeket, ugy mint a trénerek jatékos megkdzelitéseit a résztvevok
figyelmének felkeltésére vagy példaul a tandrok orai részvételt eldsegitd kisérleteit,
sOt akar a korabbi fejezetben emlitett Amerikai Cserkészszovetség jelvényrendszerét
IS.
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Robson és tarsai (2015) szerint a gamifikacio ,,a jatékokbdl levont tanulsagok
hasznalata a viselkedés megvaltoztatasara nem jatékos kornyezetben.” Véleményiik
szerint a jatékositott élmény tizleti folyamatokra vagy kimenetelekre fokuszalhat és a
cégen beliili, illetve a cégen kiviili szereplOk is részt vehetnek benne. Véleményiik
alapjan a jatékositas alapja a jatékokban talalhatd mechanikak (célok, szabalyok,
jutalmak), dinamikai elemek (a jatékosok és a mechanikak kozotti interakcio),
valamint a résztvevok érzelmei (hogyan ¢érez a felhasznald a jatékositott élménnyel

kapcsolatban).

Yu-Kai Chou (2016) a gamifikacio egyik legkorabbi képviseldje, az Actionable
Gamification cimi miivében ugy fogalmaz, hogy a gamifikacio a ,jatékban
megtalalhatd szorakoztatdé és addiktiv elemek felhasznaldsa valodi vagy produktiv
tevékenységek soran.” Kiilonbséget tesz Human-focused (ember-kézponti) és
Function-focused (rendeltetés-kozpontu) tervezési metodika kozott. Mig utdbbi
feltételezi, hogy a tevékenységben résztvevo szereplok automatikusan megesindljak a
feladatukat, és csak a teljesitményoptimalizalasra torekednek, addig elébbi a
résztvevok motivacioit és érzéseit helyezi eldtérbe. Chou szerint az emberkdzpontu
tervezés a gamifikacio alapja. Ennek kovetkezményeként megalkotta a gamifikacio
hajtoerdire épiild, Oktalizis névre hallgatd rendszert, melyrdl egy késobbi fejezetben

olvashatunk.

Fromann (2016), a hazai Jatékoslét Kutatokozpont alapitoja szerint ,.a
gamifikacidé — vagy mas néven jatékositas — a jatékok és jatékelemek alkalmazasat
jelenti az élet jatékon kiviili teriiletein, célja pedig, hogy az ott zajlo folyamatokat
érdekesebbé és eredményesebbé tegye.” Fromann kiilon kiemeli a jatékositas soran az
intrinzik motivaciokra épiil6 elemek fontossagat és Huizinga Homo ludens-ének
gondolatkdrére épilild6 munkajaban Osszeegyeztethetetlennek tekinti a gamifikacio

digitalis platformokra torténd korlatozasat.

Lathato tehat, hogy a gamifikacid kérdéskore szdmos iranybol megkozelitheto,
noha mindegyik kisérletnek alapja maga a jaték. Ennek fényében talan nem is
meglepd, hogy csak ugy, mint a jaték meghatarozdsanak esetén, a jatékositas
kérdéskorében sem lelhetd fel egyetemesen elfogadott konszenzus. Marczewski

(2014b) megprobalta a legismertebb definiciok alapjan kvantitativ és kvalitativ
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modszereket is hasznélva feltarni a gamifikaciorol szold diskurzus kozds pontjait,

melyet az alabbi tdblazat részletesen szemléltet.

2. tablazat: A gamifikdcios definiciok alapfogalmainak eloszlasa

876 / Koncepcio Eléfordulas gyakorisdga a definiciok
sordn (%-ban)
Elkotelezodeés / részvétel 38%
Emberek 28%
Szorakozas 25%
Motivilas 22%
Jatszas 16%
Problémamegoldas 16%
Viselkedés 16%
Célok 16%

2. Forrds: (Marczewski, 2014b)

A fenti definiciok alapjan ugy gondolom, hogy a jatékositas teriiletén bar a
szamos meghatarozas eltéré modon ragadja meg ugyanazt a jelenséget, a kutatok
mégis ugyanazokrol a célokrol beszélnek és ugyanaz a vitan feliil all6 dolog van a
kozéppontban: az ember. Véleményem szerint a gamifikdcid6 nem mads, mint a
jatékelemek és dinamikak, valamint a fejlesztoi eszkozok felhasznalo-kozpontu
implementalasa nem-jatékos kornyezetben, a felhasznaloi viselkedés pozitiv
befolydsolasara. Ez a definicié magéba foglalja a jatékokra dltalanossagban jellemzo
jaték- és dinamikai elemeket, valamint azt a fejlesztéi gondolkodasmodot, mely egy
sikeres, szorakoztatd jaték 1étrejottéhez feltétlentil sziikséges. A felhasznaloi
viselkedésvaltozas sikeressége €s mindsége a gamifikalt tevékenység céljaitdl fiigg.
Jatékositani, megfeleld kreativitassal és hozzaértéssel barmit lehet (bar ez nem jelenti
azt, hogy feltétlentil sziikséges is), azonban fontosnak tartom megjegyezni, hogy ez a
definicio kizarja a jatékok hasznélatat a gamifikdcio soran. A gamifikdcionak minden
esetben keverednie kell egy, a jatékoktol és jatszastol eltérd tevékenységgel.
Amennyiben egy cél elérése érdekében teljes értékii jatékot hasznalunk fel, tigy mar

komoly jatékokrol beszélhetlink, melyeket egy késobbi fejezet fog targyalni.
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3.3 A gamifikacio eszkoztara

A jatékositas eszkoztara, mint a fenti definiciokbol is kitlinik nagyban ¢€pit a
jatékok rendszereire és a jaték design elemeire, eljarasmodjaira. Zichermann és
Cunningham (2011) a jatékositott rendszer harom alapvet6 tényez6jét fogalmazza meg
a jatékok alapvet6 tulajdonsagaira alapozva, ezaltal megalkotva az tigynevezett MDA
rendszert: (1) jatékmechanika/mechanics, (2) jatékdinamika/dynamics, (3)

jatékesztétika/aestetics.

3.3.1 Jatékmechanika

A jatékok eme aspektusa tartalmazza a jaték épitékoveit. A gamifikacid soran
leggyakrabban felmeriilé elemek koziil ide tartoznak az avatarok, pontok, szintek,
jelvények, kihivéasok, toplistak, virtudlis javak, kiildetések, azonnali visszajelzés és
egyéb olyan technikak, melyeket a jatékok hasznalnak. A jatékmechanikai elemek
feladata, hogy megteremtse a lehetdséget az interakcidra és megalkossa a jatékot vagy
— a jatékositds esetében — eldsegitsék az aktudlis tevékenység gamifikalasat
(Bunchball, 2010; Denton, 2020). Réviden 6sszefoglalva a jatékmechanika hatarozza
meg, hogyan miikodik a jaték (Boller, 2013).

Stephen Trinh (2020) a nagysikerti Diablo sorozat jelenlegi jatéktervezdje
szerint a jatékmechanikai elemek négy kiilonbozo tipusra oszthatoak fel, melyeket az

alabbi tablazat szemléltet:

3. tablazat: Jatékmechanikak csoportositisa

Tipus Leiras Példa ‘
) Szamként reprezentalhato Eleterd, energia,
Mennyiségi elem
mechanikak fizetoeszk6zok, id6
Mechanikék melyek a Az objektumok
Térbeli elem o
teret érintik elhelyezkedése
Mechanikék melyek Gyo6zelem, jaték elotti
Allapotbéli elem tovabbi szabalyokat lobbi, vereség, halal,
hoznak objektumok allapota
Mechanikék melyek Futas, ugras, interakci6 az
Tevékenységi elem ]
valtozasokat hoznak objektumokkal

3. Forras: (Trinh, 2020)
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Bar Chorney (2012) a gamifikaciot nem a tradicionalis értelemben vett jatékok
vilagabol, hanem kimondottan a videdjatékok birodalmabol eredezteti, a
jatékmechanikai megallapitdsai a nem-digitalis jatékokra is egyarant érvényesek.
Eszerint a mechanikakat kiemelve a jatékok vilagabodl lehetové valik az emberek
motivalasa nem jatékos kornyezetben. Fontos kiemelni azonban, hogy a jatékelemek
megléte Onmagukban nem képesek létrehozni egy jatékot. A gamifikacio
szempontjabol azonban ezeknek a mechanikaknak a felhasznélasa egy 1j, vonzdbb

felhasznaloi élményt nyujthat a jatékositott teriileten.

A jatékelemeket pontosan meghatdrozni ¢és Osszefoglalni a megannyi jaték
fényében szinte lehetetlen vallalkozds. Azonban megfigyelhetiink k6zds pontokat és
trendeket (Reeves & Read, 2010; Sailer és mtsai., 2017; Werbach & Hunter, 2012),
melyek valamilyen mindségben hasonlitanak egymasra. A kovetkezOkben a

legalapvetdbb jatékmechanikai elemeket fogom bemutatni.

3.3.1.1 A PBL rendszer

A PBL rendszer az angol Points, Badges, Leaderboards harmasra vonatkozik,
melyet a résztvevo felek teljesitményének 0sszehasonlitasara és ezaltal a felhasznalok

motivalasara hasznalhatoak (Pinter és mtsai., 2020).

A pontrendszer (points) a jatékok legalapvetobb elemének szamit (Zichermann
& Cunningham, 2011), Iényege a felhasznalo teljesitményének folyamatos értékelése,
az azonnali visszacsatolas ¢és a fejlddés nyomon kovetése (Sailer és mtsai., 2013). A
pontrendszer a gamifikacios kutatasok legtobbszor vizsgalt aspektusa (Albertazzi és
mtsai., 2019). Egy jo rendszer meglétekor a felhasznald szamara egyértelmii, hogy
milyen viselkedési mintakért jarnak pontok és milyen szituiciok esetében keriilnek
levonasra. A pontok motivaloak a jatékosok szamara, hasznalhatoak az eredményesség
kimutatasara €s egyfajta statusz megteremtésére, mas esetekben elkolthetdek javak

megszerzesere.

A jelvények (badges) a felhasznalok altal elért teljesitmények és érdemeinek
vizualis reprezentacidi (A. Anderson és mtsai., 2013; Antin & Churchill, 2011;
Werbach & Hunter, 2012). A jelvények megszerzése fiigghet bizonyos pontszamok
elérésétol, elvart tevékenységek teljesitésétol. Jo példa ezekre a korabbi fejezetekben

taglalt Cserkészszovetség jelvényrendszere, vagy modernebb példaval élve a mai
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videodjatékok achievement rendszere, mely a jatékban elért kiilonboz6 teljesitményeket
mutatja. A jelvények megszerzése altalaban nem kotelezd, de motivaldan hathat és
bizonyos tevékenységek elvégzésére késztetheti a jatékost (H. Wang & Sun, 2011).
Hamari (2013) szerint a jelvény szocialis aspektusokat is magaval hoz, mivel annak
megszerzésével bekeriiliink abba az elit csoportba, akik szintén teljesitették a kivant

feltételeket. fgy minél nehezebb megszerezni egy jelvényt, annal értékesebb.

A toplistak (leaderboards) alapja a pontrendszer és a felhasznalok
teljesitményének Osszehasonlitdsara szolgalnak, valamint kompetitiv vonalat
kolcsonoznek a jatéknak (Costa és mtsai.,, 2013; Crumlish & Malone, 2009). A
toplistak a jatékosok szocidlis igényeit elégiti ki és motivacidoként szolgaltat masok
eredményeinek megdontésére. Manapsag kétféle toplista haszndlata terjedt el széles
korben: (1) 6sztonzo és (2) végtelen toplistak (Zichermann & Cunningham, 2011). Az
osztonzo toplista 1ényege, hogy a jatékost a rangsorban gy abrazolja, hogy nala
gyengébb és jobb eredményeket is elérd ellenfeleket is lasson. Igy a felhasznaloi
motivacio potencidlisan erdsddni fog, mivel a jatékos pontosan latja, mi a legkdzelebbi
pontszam, amit el kell érnie, de tudataban van annak is, mennyire vannak lemaradva
téle versenytarsai. A végtelen toplistak a hagyomanyos arcade vonalat kovetik. Egy
hasonlé szérakozohelyen a gép természetébdl fakadoan lehetetlen volt minden jatékos
eredményét megjeleniteni, igy altalaban csak a legjobb 10-20 jatékos pontjait lehetett
latni. Ilyenkor az eredmények csak akkor modosultak, ha valaki kiesett a legjobbak
csapatabol és az eredményét megdontottek. Ezt kikiiszobolendd a mai technikak
szamos Uj modot eszeltek ki és az ilyen tipusu rangsorokat szlikithetdvé tették akar
lokalisan (helyi eredmények), szocialis aspektusokban (baratok eredményei) vagy

globalisan (az el6zdek keveréke az egész rendszerben értelmezve).

A toplistdk haszndlata azonban kétéli fegyver, mert amilyen konnyen
erdsitheti a versenyszellemet, olyan konnyedén valhat demotivalova, ha a jatékos ugy
érzni, nincs esélye feliilkerekedni versenytarsain. Utobbi eshetdség azonban kevés
eséllyel kovetkezik be, ha a résztvevo felek kdzel azonos tudasszinten vannak (Landers
& Landers, 2014). A napi vagy heti toplistak a szakemberek tapasztalatai szerint
nagyobb 0sztonzé erdvel rendelkezhetnek és folyamatosan jabb esélyt biztositanak a
jatékosok szamara, de szamos egyéb lehetdség is felmeriilhet a motivacio
csokkenésének elkeriilésére, gy, mint a regionalis toplistak, a rangsorokka alakitas, a

kategorialis meghatarozas és igy tovabb.
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3.3.1.2 Avatarok

Az avatar kifejezés a hindu vallasban egy olyan szellemi 1ényt vagy istenséget
jelolt, mely a foldon ember vagy allat képében 6ltott testet (Jargensen, 2009). Klevjer
(2006) értelmezése alapjan az avatar mai értelemben egy olyan eszkdz vagy
mechanizmus, mely kdzvetitoként szolgal a jatékos és a jaték vilaga kozott. Linderoth
(2005) ugy gondolja, hogy az avatarnak egy, a jatékos altal iranyithatd karakternek
kell lennic a jaték vilagan beliil, és a jatékos és az avatar kozotti kapcsolatnak
leirhatonak kell lennie identifikalasi folyamatként. A videdjatékok és az internet
vilagaban az avatar nem mas, mint a felhasznalok virtualis reprezentacioja (Fromann,

2017; Werbach & Hunter, 2012).

Altaldnossagban két avatar tipus killonboztetheté meg: (1) a jatszhato karakter
¢s a (2) felhasznalo virtualis személyiségét megjelenité avatar (Klevjer, 2012).
Jatszhato karakter alatt olyan avatarokat értiink, melyek valamilyen mindségben, de
eszkozként szolgalnak a jatékos szamara a vilaggal valo interakcio soran, mint példaul
Lara Croft karaktere a Tomb Raider cimi jatékban. Ebben az értelmezésben az ilyen
tipusu avatarokat a felhasznalok csupan irdnyitjak és eszkozkeént tekintenek rajuk.
Szamos kutaté azonban azon az allasponton van, hogy az ilyen avatarok eszkoz
mivoltanak hangsulyossagat jatéka valogatja és a karakter megfeleld tervezéssel
fontossa valhat a jatékos szamara (Carr, 2002; Dovey & Kennedy, 2006; Linderoth,
2005).

A felhasznal6 virtualis személyiségét megjelenit6 avatar soran a jatékos egy
tires, a jatékok vilagaban talalhato porhiivelyt alkot meg magéanak, melyet az alkotasi
és jatszési tevékenys€ég folyaman megtolt a sajat személyiségének megfeleld
tartalommal. Ekes példéja az ilyen tipust avataroknak az MMORPG-k soran iranyitott
jatékos karakterek. Wilhelmsson (2006) meghatarozasa alapjan ilyenkor a jatékos és a
karakter kozott egyfajta protetikus kapcsolat all fent, a karakter a jatékos tudatanak

kiterjesztése a jaték vilagaban.

Osszességében véve ugy gondolom, hogy az avatar kifejezés, bar a mai
koznyelvben féleg digitalis jelentéstartalommal rendelkezik, a hagyomanyos, offline
jatékok sordn is értelmezhetd. Az avatarokkal, illetve az avatarok é€s jatékosok kozotti
kapcsolattal szamos szakirodalom foglalkozik (M. W. Bell, 2008; Ebner és mtsai.,
2013; Fuller & Jenkins, 1995; D. D. Li és mtsai., 2013; Newman, 2002), viszont ezek
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bdvebb kifejtése nem célja a jelenlegi disszertacionak. Igy az avatar kifejezést ugy
definialnam, mint a felhasznalo jatékbéli vagy valos személyiségét a jaték vilagaban
reprezentalo eszkoz. Ez lehet egy virtualis karakter, mely folott atvessziik az iranyitast
kalandjai soran (Lara Croft), lehet egy tires, virtualis test, mely a jaték keretein beliil a
parancsainknak engedelmeskedik (World of Warcraft karakter), de ugyantgy lehet
egy asztali szerepjaték soran kitalalt, papiron 1étez6 egyén, vagy tarsasjatékozas soran

egy jatékos altal iranyitott figura.

3.3.1.3 Teljesitmény mutatok

A teljesitménymutatok feladata, hogy visszajelzést nyujtsanak a jatéksoknak a
korabbi tevékenységiikhoz mért elérehaladasukrol. igy a PBL rendszerrel ellentétben
ezek a mutatok nem masokhoz mérik a felhasznal6 teljesitményeit, hanem kizarolag
sajat teljesitményét abrazolja a meghatarozott ido fiiggvényében. Az ilyen rendszerek
segithetik a jatékost, hogy megtalaljak a lehetséges fejlodési lehetdségeket és szamos
kutatdé van azon az é&llasponton, hogy kifizetddd lehet a tanuldsi motivacio

eldsegitésében (Nicholson, 2015; Sailer és mtsai., 2013, 2017).

3.3.1.4 Kihivasok, kiildetések, narrativa

A kihivasok segitenek abban, hogy a jatékos érdeklddését hosszlii tavon
fenntartsuk a tevékenység soran. Amennyiben a kihivasok tul kdnnytiek, tigy fennall
a veszélye, hogy a felhasznalé hamar rdun arra, amit csindl, mig ha tal nehezek, tigy a
folyamatos sikertelenség veheti el a kedvét. A megfelelden kialakitott nehézség
azonban 0sztonzdleg hat a jatékosra és segit abban, hogy kevésbé 6nismétlonek hato

¢és robotikus feladatokat hozzunk létre.

A kiildetések vagy szintek segitenek meghatarozni egy jatékos szamara, hogy
az adott jatékban milyen célokat kell elérnie, azokhoz milyen kihivasokat kell
teljesitenie. Ezeknek a kiildetéseknek a teljesitésével fejlodik a jatékos (egyarant a
jatékon beliil és kiviil i1s). Kiilonbozd jatékok kiilonb6zo kiildetésformakat, vagy akar

lancolatokat hatarozhatnak meg.

A kiildetések a jaték narrativ kontextusanak eszkdozeként is tekinthetoek. A
jaték torténete ad értelmet és tovabbi jelentéstartalmat a jatékban taldlhato
tevékenységeknek ¢és karaktereknek, ahelyett, hogy pusztin a pontszerzés

eszkozeiként alkalmaznank 6ket (Kapp, 2012). Kapp szerint ez a narrativ kornyezet
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addodhat csupan a jaték cimébdl vagy bonyolult és szerteagazo torténetszalakbol is. A
torténet minden esetben tovabbi mélységet ad a jatékosnak, és amennyiben a jatékos

kelléen érdekelt a térténetben, igy motivaloan is hathat (Nicholson, 2015).

3.3.1.5 Jutalom és virtudlis javak

A jaték soran sikeresen elvégzett tevékenységért a jatékosokat altalaban
kiilonféle jutalmak vagy jatékon beliil értelmezett vagyontargyak illethetik meg. A jol
felépitett jutalmazasi rendszer a tevékenységek soran rendkiviil 1ényegesek: ha tal
konnyedén érhetdek el a pontszamok, jelvények, kiilonleges targyak vagy barmilyen
jutalom, a tevékenység ugy tal konnylivé a jutalom pedig értéktelenné valik.
Zichermann ¢és Linder szerint a jutalmak abban kiilonb6znek a PBL rendszertdl, hogy
elébbiek révén a jatékos egyedivé és megkiilonboztethetdve valik, igy a jutalmazési
rendszer a jatékos belsé motivacidit mozgositja (Zichermann & Linder, 2013).
Tobbféle jutalmazasi rendszer is 1étezik a hat leggyakoribb Chou (2013) szerint a

kovetkezbek:

1. eldre megdllapitott jutalom, ahol a jatékos pontosan tudja, mit kell

tennie az adott jutalomért,

2. Veéletlenszerii jutalom, ahol a jatékos nem tudja el6re, milyen jutalom

éri siker esetén,

3. hirtelen jutalom, mely esetében a jatékos nem tudja, hogy jutalmat kap
az akcidért,

4. lotto, ahol a jutalom a tevékenységet elvégzd jatékosok koziil

véletlenszertien keriil kiosztasra,

5. ajandékozas, ahol a jutalom a barataidtol érkezik, sehol mashol nem

megszerezhetd, csak ha valaki a felhasznalonak adja,

6. nyereményjaték, ahol a jutalom csak bizonyos ideig elérhetd és
részenként adodik a jatékosok szdmara, igy Ossze kell gylijteni hozza

az egész szettet.

Chou kiemeli, hogy ezek a rendszerek nem kizardlagosak és szabadon
varidlhatoak egy jaték vagy akar egy jatékositasi folyamat soran. A videodjatékok

vilagaban példaul egy egész zsaner épiil a jutalmazési rendszerekre, ahol a jaték
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lényege egy ponton til a kiilonbozo felszerelések és egyedi jutalmak gytijtogetése.

Ezeket az tugynevezett Loot-based jatékokat ugy tervezték meg, hogy az egyre

neheziild tevékenységek egyre értékesebb,

sokszor véletlenszerii jutalmakat

nyujtsanak. Ugyanakkor a fix jutalmakon tal, véletlenszerti felszereléseket (loot) és

kizardlagosan események teljesitése altal megszerezhetd targyakat is fel lehet lelni.

Ilyen jatékok példaul a Diablo vagy a Destiny széria.

3.3.1.6 Ajandékok

Az ajandékozas a jatékosok kozotti interakciot és a kapcsolatépitést segiti eld,

mely sordn a felhasznalok az altaluk megszerzett virtualis javakat szabadon tovabb

adhatjdk mas jatékosoknak. Az ajandékozas egy erdteljes motivatorként 1ép fel a

szocialis kapcsolatokra épiilé jatékok esetében (Bunchball, 2010). Raadasul erés

szocialis kotelezettségek jarhatnak az ajandékozassal, ugyanis az ajandék atadasa és

fogadasa utan nagy valosziniiséggel viszonzas fog bekovetkezni (Biden, 2019).

3.3.1.7 Osszegzés

A sikeres jatékositasi tevékenység kulcsa a jatékok mechanikai elemének

megfeleld mindségii és mennyiségli alkalmazasa a kivalasztott cél fényében. Garett és

Young (2019) az alabbi tablazatban osszefoglalta a gamifikacios kutatasok soran

leggyakrabban el6fordul6 jatékmechanikakat.

4. tablazat: Leggyakoribb jatékmechanikak gamifikdacio sordan

Eléfordulas (%-ban)

Jatékmechanika

Pontok

Szocialis interakcio
Toplistak
Elérehaladas-kovetés
Szintek

Azonnali visszajelzés
Narrativa

Jelvények és medalok

Jutalmazo rendszerek

70%
55%
40%
40%
35%
30%
20%
20%
20%
4. Forras: (Garett & Young, 2019)
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Jol lathatd, hogy a PBL rendszer elemei koziil kettd is listavezetd helyet foglal
el a szocialis interakciot eldsegitd jatékelemek mellett. Azonban pusztan jatékelemek
hasznalata a jatékositas soran nem elégséges ahhoz, hogy egy jol mikodé gamifikacios
rendszert hozzunk 1étre, hiszen 6nmagaban ezek a mechanikai alkotoelemek nem
alkotnak sem jatékot, sem a motivaciot €s részvételt eldsegité érdekes, jatékos
kornyezetet. Ahhoz, hogy a jatékbéli mechanikakat megfeleléen haszndlhassuk
sziikséges a jatékdinamika megértése és részeinek Otvozése a jatékmechanikai
elemekkel. A kovetkez6 fejezetben igy a jatékdinamikardl, valamint a jatékmechanika

¢s a jatékdinamika kapcsolatarol lesz szo.

3.3.2 Jatékdinamika

3.3.2.1 A jatékmechanika és jatékdinamika kapcsolata

Mig a jatékmechanikai elemek csoportja, mint ahogy az el6zé fejezetben
lathatod a jatékok épitdkdveit alkotjak, addig a jatékdinamika a jatékos mechanikai
elemekkel vald interakcigjaban jelenik meg (Zichermann & Cunningham, 2011). A
jatékdinamika magaba foglalja azokat a mintdkat, amik a jaték vilagat és a jatékos
viselkedését egymassal Gsszefliggésben definialjak (Game Mechanics Versus Game
Dynamics | DDINC, 2019). A jol megtervezett jatékdinamika elengedhetetlen a
megfeleld és szorakoztatd jatékélmény elérése érdekében. Példaul egy szerepjaték
soran, ha a jatékos tul gyorsan 1€ép szintet, a jaték konnytivé és unalmassa valhat, mig,
ha tul lassan €s nehézkesen, ugy frusztralova. A jatékdinamika csak a jatszasi folyamat
révén, a jatékos altal valosul meg, dnmagaban a jatékmechanikai elemek csupan
biztositjak a sziikséges keretet. Ez alapjan ugy is fogalmazhatunk, hogy a
jatékdinamika a mechanikai elemek viselkedését irja le a jatékos cselekvéseinek
(input) és a mas jatékbéli objektumok reakciojanak (output) fényében (Hunicke és
mtsai., 2004).

A jatékmechanikai elemek ¢€s a jatékdinamika igy egy olyan egylittes rendszert
alkotnak, mely a felhasznalok emberi sziikségleteire és vagyaira hatnak. A dinamikai
elemek a jaték fajtajatol és céljatol fiiggenek, a tervezdi szandék €s az elérni kivant
jatékélmény fiiggvényében jelennek meg. Vahlo és tarsai (2017) a kvalitativ analizis

modszertanat felhasznaldé kutatdsuk soran, 700 jaték vizsgalatdval 33 alapvetd
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dinamikai elemet hataroztak meg, melyeket 6t nagyobb kategoridba soroltak be:

Tamadas, Menedzsment, Utazds, Gondoskodds, Koordinalas.

crer

erdszakos sziikségleteit elégitik ki, leggyakrabban gyilkossag, pusztitds, rombolas
altal, de ide tartozik a szaguldozas, rejtdzkodés, menekiilés, lopakodas, haboriaskodas
¢és torvényszegés is. Ezeket az elemeket eldszeretettel hasznaljak példaul az akcio és

szerepjatékok.

A menedzsment kategéria azoknak a jatékosoknak az igényeit elégiti ki, akik
oromiiket lelik az erdforrdsmenedzsmentben, épitésben, fejlesztésben. Példaul a
Planet Zoo cimii jaték esetén az allatkert épitése, az allatok jolétének biztositasa, etetés

¢s latogatottsagi kihivasok teljesitése, pénzkeresés, mind ebbe a kategoriaba tartoznak.

Az utazds kategoria a felfedezd bedllitottsaggal rendelkezd jatékosok szamara
vonz6 dinamikai elemeket tartalmazzak. A jatékvilag felfedezését szolgaljak, rejtélyek
¢és titkok felfedését, ritka targyak megkeresését és gylijtogetését, sajat avatar

létrehozasat és ,, felnevelését.”

cres

ki, melyek szerint a felhasznald szeret baratkozni, flortdlni, szerelembe esni,

gondoskodni emberekrdl vagy allatokrol.

crey

jatékos tigyességét teszik probara, legyen sz platform jaték soran ugralasrol, vagy
akar a Just Dance soran tancrol, éneklésrdl, de idetartozhat a hangszereken val6 jaték
IS.

Zichermann és Cunningham (2011) tizenketté alapveté dinamikai elemet
hatarozott meg, melyek a jatékokban leggyakrabban el6forduld aspektusokat

prezentaljak annak fliggvényében, hogy a jatékos milyen igényére hatnak. Ezeket az

alabbi tablazat tartalmazza:
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5. tablazat: Alapvetd jatékdinamikai és mechanikai elemek

Felhasznal6 igény

Mechanikai elemre példa

Minta felismerése

Gyiijtogetés

Meglepetés és varatlan 6rom

Memoriajaték, puzzle elemek

Gytjthet6 targyak, sziikosség
Easter egg, rejtett targyak, lootboxok

Rendszerezés Er6forrasmenedzsment, virtualis munka
Ajandékozas Atruhéazhato virtualis javak, emlékeztetd
Flort és romanc Mosoly, flort, konnyen ignoralhato

interakciok, virtualis kiegészitok
Teljesitmény elismerése Trofedk, jelvények, cimek
Vezetés Kooperativ ~ kihivésok, vezetéssel

kapcsolatos feladatok
Hirnév és figyelem megszerzése Toplista, jatékos visszajelzés
Hésnek lenni »Mentsd meg a hercegndt” kihivasok,
barati segélykérés és segitségnyjtas
Statusz Publikus jelvény, trofea,

megkiilonboztetd virtualis targyak
Novekedés, gondozas Idélimites gondoskodas (ha nem jatszol,
meghal a névény).

5. Forras: (Zichermann & Cunningham, 2011)

A jelenlegi fejezetbdl lathatd, hogy a jatékdinamika minden esetben a
felhasznalo jatékkal torténd interakcioban nyilvanul meg. A jatékdinamika elére
determinalja, hogy a jatékos mit csinalhat a jaték elemeinek vagy mas jatékosok
cselekvéseire valaszolva. A jatékdinamika és jatékmechanika ilyesfajta kapcsolata
adja meg, hogy a jatékos hogyan érez majd az interakcid soran, mely kérdéskor a

jatékesztétika vilagaba vezet tovabb.

3.3.3 Jatékesztétika

A jatékesztétika irja le a jaték érzelmi tartalmat és a jatékosnal elérni kivant
érzelmi reakciot, melyet a jatékkal vald interakcio valt ki (Hunicke és mtsai., 2004;
Tekinbas & Zimmerman, 2006). Goethe (2019) definicioja szerint a ,,jdtékesztétika

azokra az érzékszervi jelenségekre utal, melyekkel a jatékos taldlkozik a jatszasi
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tevékenység kozben. Igy a jatékesztétika a jaték érzelmi, érzéki, élvezeti, szocidlis, stb.

kifejezodeésének tekintheto.”

Hunicke és tarsai egy nyolc pontbol allo taxondmiat hoztak 1étre az elérni

kivant érzelmek fiiggvényében, melybe a kiillonbozd esztétikai elemek sorolhatdak.

Erzelem Szovetség
A jaték, mint érzelmi-élvezeti A jaték, mint szocialis halozat
tevékenység
Felfedezés
Fantazia A jaték, mint egy
A jaték, mint elmeriilés a feltérképezetlen teriilet
fantazia vilagaban
Onkifejezés
Narrativa A jaték, mint 6nmagunk
A jaték, mint drama felfedezése
Kihivas Behodolas
A jaték, mint akadalypalya A jaték, mint idotoltés

A jatékok a kiilonféle esztétikai elemekre nem feltétleniil kizardlagos, s6t tobbnyire
egylittesen hatnak. Példaul a The Sims cimii jatékban nagy hangsulyt fektettek a
készitok azokra a jatékmechanikai és dinamikai elemekre, melyek a felfedezés,
fantazia, onkifejezés és narrativa iranti felhasznald igényt szolgaljdk ki. Ugy
gondolom, hogy csak ugy, mint a jatékok megtervezésének ¢€s elkészitésének esetében,
a gamifikacio sordn is az egyik legfontosabb aspektus az elérni kivant esztétikai cél
meghatdrozasa. A jol sikeriilt gamifikacidos rendszer kulcsa, ha ismerjik a
celkozonséget, meg tudjuk hatarozni milyen érzések vezérlik dket €s ezekhez mérten

valasztjuk meg a mechanikai és dinamikai elemeket.
3.4 A gamifikacio alkalmazasi teriiletei

Jatékositani az élet barmely teriiletét lehetséges. Megfeleld szakértelemmel a
jatékokra jellemzd aspektusok sikerrel és kutatasok altal bizonyitott pozitiv hatassal
implementalhatéak barmilyen tevékenységbe. A gamifikdci6 megoldas lehet a
felhasznaloi magatartas modernkori problémaira, novelheti a felhasznaloi motivaciot
és a részvételi szandékot, valamint a hatékonysagot és a teljesitményt, pusztan a

jatékokbol atvett szorakoztatd elemek segitségével.
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Kasurinen és Knutas (2018) 1164 kutatasi anyagot feldolgozé tanulmanya a
gamifikacid-kutatds modernkori trendjeit probalta felfedni. Arra a kovetkeztetésre
jutottak, hogy a legtobb akadémikus a koncepcid igazolasaval, a gamifikacid
komponenseinek, felhasznalasdnak és hatasainak vizsgalataval foglalkozik,
els6dlegesen az oktatas, informatika, 6kologiai életmod és fenntarthatosag, valamint a

jatékositas, mint motivacids eszkoz teriileteken.

Albertazzi és tarsai (2019) a gamifikacio-kutatas viszonylataban nyolc 6
tudomanyteriiletet jelolt meg, melyek a népszertiség sorrendjében: (1) oktatas, tréning
¢és kutatoi munka, (2) tizleti élet, marketing és vallalati szolgaltatasok, (3) altalanos,
(4) egészség és életmad, (5) varosi, kozlekedési, tarsadalmi és politikai, (6) informacio
¢s kommunikiciétudomanyi, (7) mérnoki, fejlesztési ¢és technologiai (8)
kutatdsmodszertani. Kutatdsaik sordn arra a megallapitdsra jutottak, hogy a
gamifikacid-kutatds — bar a tudomanyteriiletek népszeriisége permanensnek tiinik —
ciklikusan fejlédik. 1dok6zonkét az elméleti kutatdsok keriilnek elétérbe, melyet a

gyakorlati megvalodsitasok tesztelése kovet.

Lathato tehat, hogy gamifikaci6 a tudomanyos €let megannyi teriiletén kutatott
jelenséggé valt. Azonban a jelenlegi disszertacid célja végsd soron a komoly jatékok
felhasznaldsa az oktatés teriiletén, melyhez véleményem szerint kissé eltérd, bar a
gamifikacioval parhuzamosan halado ut vezet. igy a kovetkez6 fejezetben a jatékositas

oktatasi célu felhasznalasarol lesz szo.

34.1 Gamifikacio az oktatasban

A jatékositas lehetdségeinek oktatasi célu felhaszndldsa a gamifikacio-kutatas
kozponti és leggyakrabban vizsgalt teriilete (Albertazzi és mtsai., 2019; Kasurinen &
Knutas, 2018). A hagyomanyos oktatist szamos didk unalmasnak tartja,
megkérddjelezve ezzel a hatékonysagat (Dicheva és mtsai., 2015). A legtdbb oktatési
intézmény és a tandrok 4ltalanossagban sulyos problémakba ilitkoznek a didkok
motivacioit és elkotelezettségét, valamint orai részvételét illetéen (Lee & Hammer,
2011). Bar a hazai és kiilfoldi oktatok is folyamatosan keresik az 1j, lehetséges
modszereket a tananyag hatékonyabb atadasara, ezek a probalkozasok sokszor

elszigetelten zajlanak és nem érintik az oktatas egészét.
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Az egyre gyorsabb iramban fejlodd digitalis kultira azonban szdmos
lehetéséget ad a fejlddésre, melynek ékes példaja lehet a gamifikacio is.? A tanuldsi
folyamatokat nagyban segitheti a gamifikacié megfelel6 alkalmazasa. Dicheva (2015)
¢s tarsai a jatékok oktatasi terlileteken torténd alkalmazasarol szolo tanulménya soran
arra a kovetkeztetésre jutott, hogy a legtobb esetben a PBL rendszer, valamint a szintek
(levels) bevezetése és vizsgalata torténik az oktatas soran, a gamifikacid alkalmazasa
leggyakrabban pedig a informaciotechnoldgia és informatika teriiletén torténik meg.
Az egyszerlibb elemek hasznalatanak oka lehet konnyti elérhetdségiik, mivel kevés
energiaraforditassal képesek eredményeket elérni (Dicheva és mtsai., 2019). Kusuma
és tarsainak (2018) munkaja négy olyan teriiletet allapitott meg, ahova az oktatas soran
a kiilonféle gamifikacios eljarasok besorolhatéak. Az (1) altalanos kategéridba olyan
modellek keriiltek, melyek barmilyen oktatasi tevékenység soran hasznalhatoak, a (2)
STEM? kategéridba a tudomany, technoldgia, mérnoki és matematikai teriiletek
jatékositasa tartozik, mig a (3) torténelem ¢€s a (4) nyelvismeret kategdriak magukért
beszélnek. Kutatasuk alapjan a leggyakrabban a STEM targyak jatékositasi kisérlete
torténik meg (37%), melyet szorosan kovetnek az altaldnos felhasznélésra alkalmas

gamifikacios keretrendszerek (33%).

A jatékositas megfeleld bevezetése az oktatas soran tobbek kozott képes arra,
hogy novelje a didkok motivacidit (Damsa & Fromann, 2016; Gésland, 2011;
Muntean, 2011), szocialis (Silva, 2010; Simdes és mtsai., 2013) és gyakorlati,
probléma-megoldo készségeit (M.-C. Li & Tsai, 2013; Sandrone & Carlson, 2021; Urh
¢és mtsai., 2015). Az utobbi évtizedbdl szamos példat taldlhatunk olyan eljarasokra
melyek a tanulési folyamat megkonnyitését segiti eldl, fejleszti a didkok képességeit

¢és hatékonyabba teszi az ismeretek és készségek elsajatitasanak folyamatat.

Azonban a mai napig kevés kutatds foglalkozik azzal, hogy a gamifikécio
mennyire eredményesen vezethet a hosszitava tudasmegtartas noveléséhez (Majuri és
mtsai., 2018; Osatuyi és mtsai., 2018; Putz és mtsai., 2020; Seaborn & Fels, 2015).
Kivételt ez alol néhany kutatdi munka képez, mint példaul Buckley és Doyle (2017)

empirikus tanulmanya, ami szdz didk részvételével megmutatta, hogy a didkok egyedi

2 A SarS-CoV-2, kdzismertebb nevén a koronavirus 2019-es megjelenése és a digitalis oktatasra torténd
kotelezd atallas felgyorsitotta azokat a folyamatokat, melyek a digitalis lehet6ségek oktatasi
felhasznalasara torekednek. Ujra elétérbe keriilt a gamifikacio és a komoly jatékok kérdéskore, ezuttal
hangsulyosabban, mint korabban barmikor (Péter-Szabo, 2020).

3 Science, Technology, Engineering, Mathematics
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tanulmanyi igényeit ¢és személyiségjegyeit figyelembe véve, a tanulas
megkdnnyitésén, valamint a szocialis és gyakorlati készségek fejlodésén tul, elérhetd
amegszerzett tudas hosszatavi megtartasanak eldsegitése is. Az utobbi tényt tamasztja

ald Putz és tarsainak kisérlete is (Putz és mtsai., 2020).

Fromann (2017) szerint az oktatas gamifikalasa soran meg kell kiilonboztetni
Kapp (2013) altal megfogalmazott kétféle gamifikacios eljarasaval, név szerint a

strukturdlis, valamint a tartalmi gamifikacioval.

Az értékelés jatékositasa soran a tevékenység €s az oOra tartalmi esszencidja
nem valtozik, csupan olyan elemeket adunk a tevékenységhez, melyek elésegitik a
teljesitmény nyomon kovetését és novelik az eredményorientaltsagot, valamint a
tanulok fejlodésre vald hajlamat. Legfobb mechanikai a PBL-rendszerek, szintek és
kiildetések, melyek biztosithatjak a folyamatos fejlodés érzetét. A rendszer hazai,
legismertebb képvisel6je Prievara Tibor (2015) kézépiskolai angoltanar, aki sajat orait
jatékositatta. A folyamat sordn a tanavét kiilonb6z6 célok szerint osztotta fel €s minden
diakot sajat magéhoz képest értékelt. Az aktudlis teljesitményt egy mindenki altal
elérhetd Excel-tablaban lehetett nyomon kovetni, mely egyfajta toplistaként szolgélt a

tanév folyaman.

A tanulasi folyamat jatékositdasa azonban nem csak a meglévo orai tanmenetet
egésziti ki, hanem az egészet jatékszerlibbé teszi kiilonbozd keretrendszerek és
eljarasok bevezetésével. A ClassDojo példaul az egyik legismertebb, digitalis
osztalyterem, a ClassCraft pedig a World of Warcraft példajara, képes a tanulasi
folyamatot kozeliteni egy MMORPG jatékhoz. Utdbbi esetben a didkok sajat
avatarokat készithetnek, tapasztalati pontokat gytlijthetnek, életer6t veszithetnek a
rossz viselkedésért sth. Ezeknek a rendszereknek a lényege, hogy az adott tantargy
oktatasdnak egész rendszerét alapjaiban valtoztatja meg, ellentétben az értékelés

jatékositasaval.

Mindent Osszegezve lathatd, hogy a gamifikdcid egy modern
oktataskiegészitési eszkoz lehet, mely valaszul szolgalhat a tradicionalis iskolai
rendszer egyre hangsulyosabban felmeriild problémaira a didkok motivaltsaganak,

részvételének és tanulasi hatékonysagnak tiikrében.
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3.4.2 A gamifikacio kritikaja

,,Minden éremnek két oldala van.” — tartja a Protagoraszra visszavezethetd
kozmondas. Nincs ez masként a gamifikacioval sem, ugyanakkor a jatékositas
arnyoldalat sokkal kevesebb akadémikus veszi gorcsé ala, mint a potencialis, pozitiv

lehetdségeit (Andrade és mtsai., 2016).

C)nmagéban a gamifikacio kifejezést is biraltak mar (Bogost, 2011b, 2011a),
mivel félrevezeté lehet és konnyedén implikalhatja jatékok hasznalatat, holott a
Deterding-féle meghatarozas (2011) kimondottan csak a jatékelemek felhasznalasarol
sz6l. Bogost (2011a) szerint a gamifikacio csak egy jol konstrualt marketingkifejezés,
mely elsére ugyan felkelti a figyelmet, de késobb ,,idegesitévé valik és elvonja a
figyelmet a valodi céloktol (Boulet, 2016).”

Robertson (2010) szerint a jatékositas kifejezés nem mas, mint a jatékok
legkevésbé esszencidlis dolgainak implementalasa kiillonbozo tevékenységekbe, ugy
hogy kozben a jatékok {6 hajtderdiként vannak bemutatva. Kimondottan a jatékositas
legkedveltebb eleme, a PBL rendszerek felhasznalasa ellen szolalt fel. Mint mondja, a
wpontok és jelvények nem dllnak kézelebbi kapcsolatban a jatékokkal, mint a
weboldalakkal, fitnesz alkalmazasokkal és hiiségprogramokkal. Tokéletes eszkozok az
elorehaladads abrdzolasdara és az erdfeszitések értékelésére, de se a pontok se a
jelvények nem alkotnak énmagukban jatékot.” Robertson {0 kritikdja abban rejlik,
hogy véleménye szerint mig a jatékok jelentiségteljes valasztasokat kinalnak, melyek
kihatnak a jaték vilagara, addig a gamifikacios eljarasok nem adnak semmilyen pluszt
a valosagban. Példaként a Nike+ gamifikalt alkalmazasat hozza fel: ,,Két mérfoldet
futni egy helyett csupdan egy mennyiségi valasztas [...] Eldonteni, hogy lecserélek-e
egy mesterlovészpuskat egy energiakardra egy jelentos valasztas, ami megvaltoztatja,
hogyan mozgok, harcolok, futok.” Robertson azt is hozzateszi, hogy a jatékositott
rendszerek, ellenben a jatékokkal, megsziintették a veszteség erdteljes érzelmi
mélységeit, a frusztraciot és megalaztatast, melyet a jatékok rendkiviil magas fokon
hasznositanak. fgy szerinte a gamifikacio egy jot otlet hibas megragadasa és a jelenlegi

trendek végett inkabb ,, pontifikdacionak” kellene hivni.

Landers (2018) alapjan fontos megkiilonboztetni, hogy szerkezeti

gamifikéciorol vagy felhasznalo-kozponta jatékositasrol van-e sz6. Elobbi esetében
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ugyanis nem beszélhetiink jatékositasrol. Bar a lehetd legkonnyebb modszer az
egyszeri mechanikai elemeket (mint a PBL rendszert) alkalmazni egy tevékenység
»A gamifikdcio egy tervezoi folyamat a mar meglévo munkafolyamatok modositasa
érdekében, mely soran tudomanyosan megalapozott jatékelemeket hasznalunk annak

érdekében, hogy elore definialt magatartasmodositast érjiink el.”

Andrade és tarsai szerint (2016) a jatékositas soran, amennyiben nem tokéletes
tervez0i munka elézi meg és nincs folyamatosan kontrolldlva és monitorozva tobb
probléma is felmeriilhet: (1) figyelemelterelés, (2) nem kivant versenyhelyzet, (3)
fliggdség. A felhasznédlok konnyedén eltérhetnek az eredeti céltdl, ugy, hogy nagy
hangsulyt fektetnek a gamifikacios elemek teljesitésére, példaul a pontok
megszerzésére, alternativ modokat keresve a mieldbbi eldrejutas érdekében, kikertilve
a jatékos tevékenység eredeti céljat. A toplistdk bevezetése a gyengén teljesitd
felhasznalokban rossz érzést valthat ki, mig a fiiggéség tekintetében példaul
eléfordulhat, hogy jatékositott oktatds sordn a didkok nem lesznek képesek tanulni a

gamifikalt elemek nélkiil.

A gamifikacid veszélyeire és buktatdira egyébként még azok a kutatok is
felhivjak a figyelmet, akik pozitiv allaspontot foglalnak el a kérdéskorben. Werbach
és Hunter (2012) példaul megjegyzi, hogy ,ha a jelenlegi marketing-, és
menedzsmentgyakorlatokat illetve a hagyomanyos jutalmazasokat csak szépen
becsomagoljuk, nem fog hozzaadott értéket termelni, sot akar még ronthat is a
helyzeten.” Fromann (2017) szerint is figyelni kell, hogy ne engedjiink a jatékositas
torzitasanak, miivében pedig tiz buktatot emel ki, melyek megakadalyozhatjak a
gamifikacio eredeti céljanak elérését, sot akar visszajara is fordithatjak. Ezek a (1)
gamifikacio jatékkeént valo felfogdsa, a (2) gamifikacio omnipotencia illuzidja, a (3)
megfeleld diagnosztika hianya, a (4) személyreszabottsag hianya, az (5) extrinzik-
centrikus gamifikdlas, az (6) interaktivitdst és participdaciot osztonzé jelleg hianya, a
(7) rendszerintegracio hianya, a (8) megfelel6 human tamogatdis hianya, a (9)

Kotelezdvé tett részvétel, valamint a (10) vezetdi kontroll és manipuldcio.
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3.5 Osszefoglalas

Jatékositani barmit lehet, de ez nem jelenti azt, hogy kell is. A jatékositas
erdteljes eszkoz lehet a megfeleld kezekben, de rosszul alkalmazva, a megfeleld
szakértelem nélkiil konnyen visszajara-fordulhat a folyamat. Jatszani 6rom és az egyik
legalapvetobb emberi sziikségleteink kozé tartozik, igy a gamifikacid joggal probalja
kiaknazni a tevékenységben zajlo lehetéségeket. Azonban felmeriil a kérdés, hogyha
a jatékok ilyen atiité erdvel rendelkeznek, akkor miért csak egyes elemeit probaljuk a
meglévd folyamatokra raépiteni €s miért nem hasznaljuk egészében ket céljaink

elérésére? A kérdésre a komoly jatékokrol sz616 fejezet probal valaszt taldlni.
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4 KOMOLY JATEKOK

4.1 A komoly jatékok eredete

A komoly jaték, angolul ,,serious games” kifejezés Djaouti és tarsai munkaja
alapjan (2011) tobb évszazados multra is visszatekinthet. Manning (2003) munkaja
alapjan a kifejezés egészen a reneszanszig vezethet vissza, ahol Achille Bocchi
“Symbolicarum Quaestionum, De Universo Genere, Quas Serio Ludebat, Libri
Quinque cimii kdnyvében hasznalta a kifejezést. Serio ludere az ekkori értelmében a
konnyed humor irodalomban torténd hasznédlatara utalt annak érdekében, hogy

komolyabb ligyeket vitassanak meg (Djaouti, Alvarez, Jessel, és mtsai., 2011).

A jatékok szorakoztatason tilmutatd felhaszndlasa szintén nem tujkeleti otlet.
Platon oOkori gordg filozofus szerint példdul a jaték soran tapasztalhatd bizonyos
viselkedésmintak megerdsitése a felnéttkorra is kihatassal lehet (Wilkinson, 2016).
Indidban a sakk 6sének is tekinthetd csaturanga® nevezetii si jaték pedig elséként

alkalmazott katonai képzettarsitasokat tarsasjatékokhoz (Parlett, 1999).

Wolfe és Crookall (1998) szerint a komoly jatékok térnyerése a hdboriis
Jjatékok-hoz, valamint az Gj oktatasi trendekhez (példaul a részvételi aktivitas novelése)
kothetd. Ezeknek a jatékoknak a lényege a haboru realisztikus abrazolasa és a katonak
kiképzésének eldsegitése volt. Az elsd, a katonasag altal is felhasznalasra keriild ilyen
jaték a Kriegsspiel® volt, melyet a porosz hadsereg fejlesztett ki az 1800-as években
(Peterson, 2012). Innent6l kezdve jatékok katonai hasznalatara szamos példat
lathatunk, mint példaul a Carmonette (1948), a Tactics (1952), Firefight (1974), Janus
(1978) vagy az America’a Army (2002) (Connable ¢és mtsai., 2014). Utobbi, Ben
Sawyert, a Serious Games Initiative alapitojat idézve, az ,.elsd sikeres és jol-Kivitelezett
komoly jaték, mely teljes nyilvanossagot és kiemelkedo figyelmet kapott”
(Gudmundsen, 2006).

4 Bocchi olasz humanista ir, torténész és a goérdg irodalom lektora volt a Bolognai Egyetemen.

5 A Csaturanga a VII. szazadban jott létre, figurai az indiai hadsereg négyes tagolasat jelképezik
(gyalogsag, derékhad, lovassag, harci szekerek). Célja a mai sakkhoz hasonldan a kiraly beszoritasa.

6 A kifejezés németiil sz6 szerint hdboris jatékot jelent, de az angol hasznalat kifejezetten a porosz
hadsereg haborus jatékat érti alatta.
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A mai értelemben vett komoly jaték kifejezés Clark Abt (1970) azonos cimii
miivéhez kothetd. Abt f6 kutatasi teriilete a jatékokban rejld lehetdségek felhasznalasa
kiképzés, készségfejlesztés €s oktatas soran. Az 6 nevéhez fiizédik a T.E.M.P.E.R
cimi jaték fejlesztése is. A program célja a hideghaborts konfliktus szimulalasa volt
annak érdekében, hogy kvantitativ analizis soran értékelhessék ki a potencidlis

nemzetkozi konfliktusokat (Abt és mtsai., 1965).

A komoly jaték kifejezés digitalis jatékokra hasznalatos alkalmazésa
Sawyerhez (2002) kothetd, aki jatékalapu szimulaciok fejlédése érdekében a
videgjaték technologidk és mechanikak felhasznaldsa mellett allt ki. Sawyer
munkassaga a mar emlitett Serious Game Initiative megalapitdsaban 6sszpontosult,

mely a digitalis jatékok komoly célokra valo felhasznalasat népszersiti.
4.2 A komoly jatékok definicidja

A komoly jaték, bar eredete a jelek szerint jol visszakovethetd, csak ugy, mint
a gamifikacid, definicidja sordn szamos definidlasi nehézséggel kiizd. A szamos eltérd
alkalmazasi teriilet képviseldi, a rengeteg technoldgia és kdrnyezet révén mas-mas
aspektusat emelik ki és tartjak fontosnak a komoly jatékok meghatarozasa kozben

(Coovert és mtsai., 2017; Marsh, 2011; Poplin, 2011; R. Wang és mtsai., 2016).

A komoly jatékok modernkori formalis meghatarozdsa Clark Abt nevéhez
kothetd. A Serious Games (Abt, 1970) cimii mtivében gy fogalmaz, hogy az ilyen
jatekok ,kifejezetten és gondosan atgondold oktatdsi célokkal rendelkeznek és
elsésorban nem szorakoztatasi céllal késziilnek. Ez azonban nem azt jelenti, hogy a
komoly jatékok nem lehetnek vagy nem kellene szorakoztatonak lenniiik.” Abt
definialasa egyarant magaba foglalja a hagyomanyos, valamint digitélis jatékokat is,
példait mindkettére hoz, noha a videojatékok igazi fellendiilése csak két évvel késdbb

kovetkezik be’.

Sawyer ¢és Rejeski 2002-es definicigja alapjan komoly jaték alatt olyan
szorakoztatasi céllal késziilt jatékot (entertainment games) értiink, melynek nem
szorakoztatasra iranyul6 céljai vannak (Sawyer & Rejeski, 2002). Kés6bb, 2007-ben
Sawyer tovabb finomitotta meghatarozdsukat, mely szerint a kifejezés alatt a

kovetkezOt értjiikk: ,,bdarmiféle jelentoségteljes felhasznalasa a szamitogépes

" A Pong 1972-es megjelenésével.
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jatékok/jatékipar erdforrasainak ugy, hogy fo kiildetésiik nem a szorakoztatasban

meriil ki” (Sawyer, 2007).

Az America’s Army jaték fejlesztdjének definicioja alapjan a komoly jaték
egyfajta ,,mentalis verseny, melyet szamitogépen keresztiil, meghatarozott szabalyok
alapjan jatszanak, és ami a szorakoztatast haszndlja fel kormanyzati vagy vallalati
tovabbképzési, oktatasi, egészségiigyi, koziigyi és stratégai kommunikacios célokra”

(Zyda, 2005).

Michael és Chen meghatarozasa alapjan ,,olyan jatékok, melyeknek nem a
szorakoztatds és az élvezet az elsédleges célja.” (Michael & Chen, 2006) Susi és tarsai
alapjan a komoly jatékok, melyek ,,lekdtik a jatékos figyelmét és hozzdjarulnak az

elore meghatarozott célok eléréséhez” (Susi és mtsai., 2007).

Osszességében lathatd, hogy a komoly jatékok meghatdrozisiban nincs
egységes konszenzus, a legtobb felkinalt meghatarozas egyazon gondolatkor mentén
fogalmazodik meg: olyan jatékokrdl beszéliink, amiknek a célja tanitani vagy atadni
valamit (Gonzalez, 2011). A megannyi teriilet eltéré sziikségletei alapjan talan az
akadémikusok kozott a kozos ponton tilmutatd egyetértés talan nem is sziilethet. A
fenti definiciok alapjan igy a kovetkez6 (kezdeti) javaslatot teszem a komoly jatékok
meghatarozasara: ,,barmilyen jaték (game), mely azzal a tervezési szandékkal késziilt,

hogy a szorakoztatdason tulmutato célt (serious) szolgaljon.”

Az imént emlitett definicidt a G/P/S modell bemutatasa utan a cél pontositasa
érdekében tovabb fogom majd finomitani, de mar most fontos megjegyezni, a Caillois-
féle megkiilonboztetés fontossagat. Az olyan tevékenységeket, amiket a play
definicié az ilyesfajta jatékos tevékenységet nem tekinti a komoly jatékok sordba
tartozonak. Ugyanakkor barmilyen szabalyok altal keretbe foglalt tevékenységet

komoly jatéknak tekinthetiink, amennyiben a tervezési szandék kritériuma teljestil.
4.3 A G/P/S modell

A komoly jatékok meghatarozasanak eldsegitésére Djaouti, Alvarez €s Jessel
egy atfogd osztalyozasi rendszert hoztak létre (Djaouti, Alvarez, & Jessel, 2011).
Céljuk az volt, hogy egy olyan rendszert allitsanak fel, mely magaba foglalja a korabbi
kutatasi eredményeket, a piaci alapu (Alvarez & Laurent, 2008; Michael & Chen,
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2006; Zyda, 2005) és cél alapu (Alvarez és mtsai., 2007; Bergeron, 2006) azonositasi
kisérleteket, valamint kiemelje a jaték fontossagat. Classifying Serious Games cimii
munkijukban a téma gondolatkorét érintd fontos megkiilonboztetést tesznek a
szorakoztatd jatékok komoly szandékkal torténd felhasznalasa és a kezdetekt6l fogva

a komoly szempontot szem el6tt tartd jatékok kozott.

Eldbbi kategoriaba két-féle felhasznalasi modot rangsorolnak, melyek koziil az
els6 az ugynevezett (1) ,,cél-valtison” (purpose-shifted) atesett jatékokat tartalmazza.
Az ilyesfajta jatékok eredetileg szorakoztatdé videojatékként lettek megtervezve,
csupan valamilyen dontés folytan hasznaljak éket egyéb, mondjuk edukacios célra.
hasznalva tart kurzust az 1899-1911 ko6z6tti Amerika torténelmérél (McMullen, 2021).
A masodik kategoriaba a (2) modok keriilnek. Modok alatt a jatékosok altal fejlesztett
tartalmakat értjiik, melyeket sajat céljaikat szem el6tt tartva, szérakoztatdsi céllal
késziilt jatékokhoz rendelhetnek, az eredeti terméknek csupan a mechanikait
felhasznalva. Mivel a jaték ilyenkor mar adott, csak a benne szerepld tevékenység
modosul, ezért ilyenkor sem beszéliink eredendden tervezett komoly szandékrol.
Szamos jaték rendelkezik olyan eszkozokkel, melyek a felhasznalok szdmara
megengedik a felhasznaloi tartalmak 1étrehozasat, példanak okaért a Civilization vagy
az Elder Scrolls széria, de ide tartozik a kozismert Minecraft is. A mod-ok hasznalata
vonzé lehet a pedagogusok szamara konnyll hozzaférhetségiik és alakithatosaguk

miatt (McArthur & Teather, 2015).

1. abra - A videojaték és a komoly jaték kapcsolata

" Komoly jatek
Mod |

(komoly) |

Tervezve
(komoly + jaték)

Cél-valtott
(komoly)

6. Forras: (Djaouti, Alvarez, & Jessel, 2011)
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A G/P/S modell lényege, hogy a komoly jatékokat harom {6 kritérium alapjan
azonositja: (1) jatékmenet (Gameplay), (2) cél (Purpose), (3) alkalmazasi teriilet
(Scope).

A jatékmenet (gameplay) pontos meghatarozasa, mint ahogy a korabbi
fejezetekben is lathattuk, nehéz feladat. Djaouti modellje a jatékok tekintetében
Caillois (1953) nyoman azon a megkiilonbdztetésen alapul, hogy a szabalyok k6zé
szoritott, pontos céllal meghatarozott jatékrol (Game) beszéliink-e vagy egy
szabadabb, pontos cél nélkiili alkotasrol (Play-szerii). Utobbi kategoria csak a szabad
célnélkiiliséget hangstlyozza, nem a play tevékenység egészét. Az ilyen tipust jatékok
ugyanugy rendelkeznek a sajat game-szeri szabalyrendszeriikkel, ezaltal keretet
szabva a lehetséges tevékenységeknek. A DragonBox Elements cimii jaték példaul az
el6ébbi kategoriaba tartozik. A jatékosok célja, hogy egy sereget felallitva legy6zzék a
gonosz sarkanyt, Osgardot és megmentsék Euclid szigetét. Ehhez a geometriai
tudasukat kell segitségiil hivniuk. Ezzel szemben emlitheté példaul a Sim City
varosépitéssel foglalkozé alkotasa, ahol nincs kimondott cél a jaték soran. Ez a jaték
nem nyerhetd meg ¢€s vesziteni sem lehet benne, a jaték nem értékeli a jatékos

teljesitményét explicit modon.

A cél (purpose) aspektusa a modellnek harom {6 kategoriat kiillonboztet meg,
ahova a komoly jatékok besorolhatoak. Az iizenetkiildési céllal késziilt jatékok kozos
tulajdonsaga, hogy valamilyen teriilettel kapcsolatos informéciot adjanak tovabb a
felhasznalok felé. A kategoria négy kiilonboz6 lizenettipust kiilonboztet meg: (1)
oktatési, (2) informativ (pl.: hir jatékok), (3) meggy6zd (pl.: politikai jatékok) és (4)
szubjektiv (pl.: katonai jatékok).

A készség és képességfejlesztési céllal (training) készilt jatékok arra
torekednek, hogy valamilyen tevékenységet vagy tudast alakitsanak ki vagy
fejlesszenek tovabb. Ide sorolhatbéak tipikusan az egészségiligyi munkavallaloknak
késziilt szimulacios jatékok, mint példaul a Pulse!! vagy a Re-mission. El6bbi arra
szolgal, hogy slirgdsségi esetekben megtanitsa a medikusokat, hogyan viselkedjenek
és kezeljék a szituaciot, mig utobbi a rakban szenvedo fiatal betegeknek késziilt, ahol
a jatékosok egy Roxxi nevii nanobot szerepét 6lthetik magukra annak érdekében, hogy

megkiizdjenek a kiilonboz6 rakos sejtekkel, bakterialis fertézésekkel stb. Ezen kiviil
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megtanuljak azt is, hogyan banjanak a kiilonb6z6 mellékhatasokkal és hogyan

alkalmazzak az eldirt kezeléseket.

Az informdciocsere céljaval késziilt komoly jatékok feladata, hogy elésegitsék
az adatok megosztasat. Ekes példaja a Foldit, ahol a jatékosok célja, hogy a kiilonb6z6
fehérjék szerkezetét a legoptimalisabb szintre allitsak be. Mig a jatékosok a kiilonb6zd
beallitasok allitgatasaval és a kijeldlt célok teljesitésével vannak elfoglalva, valojaban
fontos munkat végeznek, mindenféle bioldgiai eléképzettség nélkiil. Az ilyesfajta
jatékok elosegitik az adatok megosztasat a felhasznalok kozott, valamint informaciot

gyljt a jatékosok tevékenységérol.

Az alkalmazasi teriilet (scope) a komoly jatékokat aszerint kategorizalja, hogy
milyen piacot céloznak meg. Ez alapjan a G/P/S modell az alabbi teriileteket
kiilonbozteti meg azzal a kitétellel, hogy hozzaadhatdak 0j elemek is, amennyiben az
szikkségessé valik: (1) dllamigazgatis és kormanyzdas, (2) hadvédelem, (3)
egészségiigy, (4) oktatds, (5) iizleti élet, (6) vallas, (7) kultura és miivészet, (8)
okologia, (9) politika, (10) kutatds. Tovabbi pontositas alapja lehet a felhasznaloi
kozonség tulajdonsagainak meghatarozasa is: igy a komoly jatékokat azonosithatjuk a
célkozonség életkora, tipusa (professzionalis, kozember, diak), neme stb. alapjan.
Ezek a kategoriak azonban nem kizarolagosak, konnyen eléfordulhat, hogy egy jaték

egyszerre tobb alkalmazasi teriiletnek megfeleltethetd lehet.

Osszességében a G/P/S modell egyszerre vizsgalja meg a komoly jatékok
komoly, valamint jaték oldalat is. A jaték rész Caillois-féle megkiilonboztetése
azonban tul tag kereteket szab és valdjaban nem vizsgélja, hogy egy komoly jaték
mikortol szadmit komoly jatéknak és nem egyszerli szorakozéasnak. Raadasul a G/P/S
modell talsdgosan nagy mértékben épit a videdjatékok vilagara, holott a korabbi
definialési kisérletek is megmutattak, hogy a trendekkel ellentétben hagyomanyos
jatékok is késziilhetnek komoly célzattal. Djaouti és tarsai kiemelik, hogy a készitdok
eredeti intencidja a legfontosabb a kérdéskor eldontése soran és amennyiben
elfogadjuk a kordbbi definiciot, melyet a jatékok meghatarozasara tettem, (,,a jaték,
szabalyok altal felépitett és azok altal koriilhatarolt tevékenység, melyben a jatékos
Szabad akaratabol, oromszerzés céljabol vesz részt és a tevékenység mibenléte a
jatékos szempontjabol értelmezendo ), akkor arra a megallapitasra juthatunk, hogy

akkor beszéliink komoly jatékrol, ha a tervezd intencidja és a jatékos percepcidja a
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vizsgalt alkotasban Osszeér. Magyaran, ha egy adott jatékot a készitd a szorakoztatason
taulmutato cellal készit és a végfelhasznald azt jatékként mindsiti, akkor megvaldsul a
komoly jaték. E tekintetben véleményem szerint irrelevans, hogy a jaték komoly
aspektusat a jatékos hogyan ¢éli meg, hiszen az mar a mindséghez és a tervezoi

szakértelemhez kotheto kérdés.

Maga a modell egyébként tokéletes arra, hogy a komoly jaték alapvetd
tulajdonsagait azonositsuk, viszont részletes informaciok azonositdsahoz tulsagosan
tag kategoridkat hasznal. A felhasznalasi teriiletek és a célok megkiilonboztetése
azonban segitséget nyujthat a szakembereknek a kiilonféle jatékok siirti erddjében
torténd eligazodasra. Az imént bemutatott modell alapjan igy az alabbi javaslatot
teszem a komoly jatékok definidlasara: ,,barmilyen jaték, mely azzal a tervezési
szandékkal késziilt, hogy a szorakoztatason tulmutato, iizenetatadasi, tovabbképzési

vagy informaciocserét tamogato célt szolgaljon.”
4.4 A komoly jatékok felhasznalasi teriiletei

Mint a korabbi fejezetekben lathattuk a komoly jatékokban 1évd potencidl
szamos terlileten alkalmazhatd. A jelenlegi fejezet néhany elismert példaval szolgal
annak érdekében, hogy lathatova valjon a megannyi lehetséges felhasznéalasi mad,
ezaltal kezdeti képet kapva a piac jelenlegi helyzetérdl, kiilonds tekintettel a

disszertacid témajaban kiemelten fontos oktatasi teriiletre.

4.4.1 Allamigazgatas és kormanyzas

A koziigyekben valod részvétel a demokratikus allam miikodésének egyik
alapveté fundamentuma. Szamos komoly jaték lelhetd fel annak érdekében, hogy az
allampolgarok részvételi szandékat erdsitse, felhivja a figyelmet az adott allam
kiilonféle siirgetdé tigyeire vagy cselekvésre biztasson. A 2007-ben megjelent
Peacemaker az lzraeli-Palesztin konfliktusra fokuszalva sziiletett meg, a béke
fontossagat helyezve a figyelem kozéppontjaba. Ebben a jatékban a jatékosok feladata,
hogy fontos tarsadalmi, politikai és katonai dontéseket hozzanak. A jaték soran

szembesiilnek dontések pozitiv és negativ kovetkezményeivel egyarant.

62



2. dbra - PeaceMaker

Isracli Prime Minister  0106,2007

97100 = G0/100
AL

7. Forrds: (PeaceMaker - WikiWand, 2022)

4.4.2 Hadvédelem

A katonai ¢és haborus jatékok nem csupdn a szorakoztatdipar egyik
legkedveltebb zsanerét jelentik, hanem a komoly jatékok kialakuldsanak és
fejlodésének egyik alapkdveként tekinthetdek. A 2002-ben megjelent America’s Army
cimi jaték (mely Sawyer szerint az egyik legkivalobb és legismertebb komoly jaték
ebben a kategoriaban (Gudmundsen, 2006)), célja, a leendd jatékosok oktatasa és
toborzasra buzditasa. A jatékban kiilonféle katonai tisztvisel6k szerepét Olthetjiik
magunkra, ezaltal informéciot és hasznos tudast kapva a szanitécek, soférok és

katonak szamara sziikséges alapvetd készségekrol és képességekrol.

3. dbra: America's Army

8. Forrds: (America’s Army, 2011)
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4.4.3 Egészségiigy

Az egészségiigyi komoly jatékok két kozonséget is megcélozhatnak. A
kozemberek szamara szant jatékok az egészségesebb életvitelre valo figyelemfelhivast
¢s motivalast szoktdk célul kitlizni, mig az egészségiigyben dolgozd szakemberek
szamara fejlodési lehetdséget €és biztonsagos gyakorlast biztosithat. J6 példa erre a
Pulse!! cimii jatékban a siirgdsségi osztaly munkajaba kaphatunk betekintést. A jaték
alapjan az éapoldk az elméleti tudasukat probalhatjak ki gyakorlati szitudcidkban,
azonositani kell a betegek problémait, a legsiirgdsebb ligyeket ellatni és stabilizalni a

paciensek allapotat.

4. dbra - Pulse!!

9. Forrds: (Serious Games Futuring Medical Training In France, 2009)

4.4.4 Oktatas

Talan az oktatési teriileten a legkdnnyebb példakat talalni a komoly jatékok
vilagabol. Az oktatasi céllal késziilt jatékok feladata, hogy hasznos tudast adjon 4t a
jatékosok szdmara érdekes €s motivalo kornyezetben. Az egyik legismertebb példa a
matematika vilagabdl szarmazik: a DragonBox sorozat. A jatéknak tobb valtozata is
van, melyek a matematika kiilonbozé teriileteit gyakoroltatjak a jatékosokkal. A
DragonBox: Algebra 12+ a kiilonféle egyenletek megoldasat és szamitasi feladatokat
prezental jatékos kornyezetben. A felhasznalok célja, hogy a dobozbdl elécsalogassak

¢s megetessék az ¢hes sarkanyt, azonban ez csak az egyenletek megoldéasaval
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lehetséges. A jatékos azonnali visszajelzést kap a teljesitményérdl €s az optimalis

megoldasrol, mikdzben alapvetd matematikai koncepciokkal ismerkedik meg.

5. dbra - DragonBox Algebra

10. Forrds: (DragonBox Algebra — That’s How to Make an Educational Game!, 2014)

4.45 Uzleti élet

Az tzleti életben taldlhaté komoly jatékok feladata kettds lehet. Egyrészt
késziilhet a vallalkozasok belsd életére hatd komoly jatékok, melyek a munkavallalok
képességeit hivatott fejleszteni, a vallalat ,,belsé szerkezetét és tudaskészletét” pozitiv
iranyban befolyasolni. A masik oldalon pedig a fogyasztdi magatartasra hat6 jatékok
talalhatoak, melyek a markahiséget, részvételt és fogyasztoi viselkedést probaljak
befolyasolni. A Pacific cimii jatékban példaul tokéletes alternativa lehet egy koltséges
vezetdi tréning helyett. A jatékban a csapat repiilégépje lezuhan és a résztvevok egy
lakatlan szigeten landolnak a Csendes-ocean kellés kdzepén. A jatékos feladata, hogy
vezesse a csapatot annak érdekében, hogy elkészitsenek egy hdlégballont és
megmenekiiljenek vele a szigetrél. Ennek érdekében be kell vetnie szamos olyan
képességet, mely a jO vezetOket jellemzi: motivalas, jutalmazas, konfliktusok

megoldésa, feladatmenedzsment stb.
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6. dbra - Pacific

P =
-.:\ﬂ/': ¥
SN

11. Forrds: (PACIFIC, Serious Business Game, Gamified Training, ARC, 2018)

4.4.6 Vallas

A vilag vallasai szamara készitett komoly jatékok feladata, hogy informéciot
szolgaltasson tobbek kozott az adott vallashoz tartozod szokasokrol, hiedelmekrol és
tradiciokrol. A Play The Bible Ultimate Verses cimi jatékban a jatékosok a Biblia

fontosabb alakjairdl, passzusokrol és versekrdl tanulhatnak.

7. dbra - Play The Bible Ultimate Verses

David

David is one of the best known people in the
Bible. The books of 1 Samuel, 2 Samuel, 1 Kings
and 1 Chronicles describe the life of David,
considered the most beloved leader in the history
of Israel. Born in 1040 BC, David was the eighth,
and youngest, son of Jesse of Bethlehem, from the [,
tribe of Judah, and is a direct ancestor of Jesus
Christ.

When David was just a shepherd boy, he was (

1. 1

44.3% Complete .
Back to Game 539 of 1216 verses played Choose Character

Nave's Topical Index

12. Forrds: (Play The Bible Ultimate Verses, 2005)
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4.47 Kultara és mivészet

A kiilonb6z0 kulturalis és miivészeti teriiletekre késziilt komoly jatékok tobbek
kozott torténelmi vagy jelenkori kultirak bemutatasara €s ismertetésére, valamint az
elér6 miivészeti iranyzatok, miivészek ¢és miivészettel kapcsolatos ismeretek
bovitésére, miivészeti készségek gyakorlasara szolgal. Példaul a ThIATRO cimi
jatékban (Froschauer és mtsai., 2012) a készitok célja, hogy a jatékosok érdeklédését
felkeltsék a kulturalis orokségek irant. A készitdk célja az volt, hogy megtanitsdk a

felhasznalokat a képek vizsgalatara és megértésre egy virtualis kornyezetben.

8. dbra - ThIATRO

—

Find a paining that shows Jusitia {scale and sword)

13. Forrds: (Froschauer és mtsai., 2012)

4.4.8 Okologia

Az okologiai jatékok feladata tobbnyire az, hogy felhivjdk a figyelmet a
kornyezettudatossag fontossagara. Legfobb témdai kozé tartozik példaul a
klimavaltozas, 1égszennyezés, hulladékkezelés, pazarlas stb. Az ilyen jatékok soran a
felhasznalok az elérni kivant cél érdekében modositjak jatékbéli kornyezetiiket, a
megszerzett tudas pedig a valos életben is felhasznalhatova valik (N. King, 2020). A
Plasticity cimii jatékban a felhasznalok Noa szerepét 6lthetik magukra és tigyességi

feladatok segitségével juthatnak elére egy mlianyaggal erésen szennyezett vilagban. A
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jaték célja a mlianyagszemét kozvetleniil nem lathatd hatdsainak bemutatisa és a

jatékosok kornyezettudatosabb viselkedésének elOsegitése.

9. dbra - Plasticity

14. Forras: (Plasticity a Steamen, 2019)

449 Politika

A politikai komoly jatékok jellegzetessége, hogy altalaban rovid, célratord, a
val6-vilagban fellelhetd szitudcidk reprezentalnak annak érdekében, hogy a jatékosok
megtapasztalhassak az adott problémakat, informéciot kaphassanak egy-egy
helyzetrdl vagy felhivjak a figyelmet kiilonféle politikai célzatu jelenségekre. A
Democracy 3 cimi jatékban a felhasznalok egy politika part vezetdjének szerepét
Olthetik magura annak érdekében, hogy végiil atvegyék az orszag vezetését. Ha ez
megtortént, a feladat az allampolgarok boldogsaganak megtartdsa, gazdasagi és
szociologiai dontések meghozatala, biindzés és pénziigyek kezelése. A jaték felhivja a
figyelmet a politikusokkal szemben tamasztott kovetelmények Osszetettségére és a

megoldando feladatok bonyolultsadgara.
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10. abra - Democracy 3
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15. Forrds: (Democracy 3 a Steamen, 2013)

4.4.10 Kutatas

A kutatas kategoriaba sorolt komoly jatékok célja tobbek kozott a kutatasi
tevékenységekre torténd figyelemfelhivas, kiilonbozé elméletek szimulacidja és
tesztelése vagy adatmegosztasi szandék lehet. Példanak okaért A Foldit (The Science
Behind Foldit, 2021) cimii jaték a felhasznalok kreativ erejét hasznalja arra, hogy a
kiilonbozé fehérjelancok legoptimalisabb szerkezetét megtalalja (egy apro fehérje
tobb mint 100 aminosavbdl épiilhet fel, mig egy emberi szervezetben taldlhatd tobb
1000-bdl). A jatékosok szdmara nem sziikséges a biologiai/kémiai elézetes tudas
megléte, a jaték megtanitja 6ket az altalanos szabalyokra és jelzi az optimalis értéket,
melyet a kutatok és a készitOk folyamatosan ellendrizhetnek. Ezaltal a jatékosok

képesek hozzajarulni a proteinekkel kapcsolatos kutatasi teriiletekhez.
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11. dbra - Foldit

16. Forrds: (The Science Behind Foldit, 2021)

A fejezet végére érve érdemes még egyszer kiemelni, hogy a kategoriak kozott,
csakugy, mint a jatékok osztalyozasa soran (mellyel egy késébbi fejezet fog
foglalkozni) magas az atjarhatdsag. Példaul a legtobb politikai vonatkozasu komoly
jaték ésszerlien besorolhatd a kormanyzattal és allami koziigyekkel foglalkozoé jatékok
koz¢, de példanak okaért a Garden Battle cimi jatékban a fenti két kategorian tul, még
okologiai vonatkozast is talalhatunk. Itt a jatékos feladata, hogy sajat kertjét a lehetd
legellenallobba tegye az adott éghajlattal szemben. A jatékban lehetséges csapatban
dolgozni, egymassal versenyezni €s a felhasznalok els6kézbdl tapasztalhatjdk meg

akcidik kovetkezményeit.

12. dbra - Garden Battle

17. Forrds: (Garden Battle, 2021)
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4.5 Jatékalapu tanulas

Mint ahogy a korabbi fejezetekben is emlitésre keriilt, a jatékok rendkiviil
hatékonyan hasznalhatoak fel az oktatas teriiletén. A jaték alapu tanulas (game-based
learning) és a komoly jatékok oktatasi célt felhasznalasa szoros kapcsolatban allnak
egymassal, azonban fontos megjegyezni, hogy a jaték-alapt tanulas barmilyen, akar
szorakoztatasi céllal késziilt jaték oktatasi kornyezetben valo felhasznalasat is magaba
foglalja. A meghatarozas legalapvetdbb szintjén tehat egy olyan tanulasi forma, mely
valamilyen jaték hasznalataval torténik (Whitton, 2012). Ha a Djaouti és tarsai (2011)
altal torténd megkiilonboztetést elfogadjuk (komoly jaték, mod, cél-valtott jaték),
jelentheti (Hainey és mtsai.,, 2016), ahol egy adott jatékot az oktatds teriiletén

hasznalunk fel, iizenetatadasi (oktatdsi) célzattal.

Sokszor azonban a jaték-alapt tanulast (GBL) parhuzamosan vagy
szinonimaként hasznaljak a digitalis jaték-alapt tanulas (DGBL) kifejezéssel (Gee,
2005; Pasztor, 2014; Prensky, 2003). Példaul Tang, Hanneghan és El Rhalibi (2009)
alapjan a jaték-alapa tanulas egy ,.innovativ tanulasi megkozelités, mely valamilyen
edukacios értéket magaba foglalo szamitogépes jaték haszndlatabol eredeztethetd,
vagy olyan kiilonbozo szoftveres megoldasok hasznalatabol, mely a jatékokat tanulasi
és oktatdsi, tamogatasi, tanitasi folyamatokat megsegité vagy a didkokat értékelését

tamogato célra hasznalja.”

Mingfong (2013) szerint a jaték-alapt tanulas kutatasi teriiletén harom eltérd
iranyzat figyelheté meg. Az elsd, dominansnak tekinthetd irdnyzat az el6zéekben
megfogalmazottokat koveti, miszerint a jatékok segithetnek a tanulasban. Eme
kutatasok alapjan a tanulédsi folyamat a jatszasi tevékenység soran megy végbe, a
tanuld a sajat tempdjaban ¢és stilusaban fejlédik, akar iskolan kiviil is, az oktatdk

befolyasa nélkiil.

A masodik irdnyzat alapjan pusztin a jatékok nem elegenddek a tanulasi
folyamat végbemeneteléhez, a pedagdgiai segitségnytjtas is sziikséges. Ilyenkor a
tanuldsi folyamat nem kizar6lag a jatékban torténik meg, hanem olyan
tevékenységekben is, melyek a jaték koriil szervezddnek. Ilyenkor sziikséges a
tanaroktol vald segitség megléte. Ez az iranyzat ugyanolyan szerepbe Oltozteti a

kiilonboz6 jatékokat, mint a tradicionalis oktatas a tankonyveket.
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A harmadik irdnyzat a jaték-alapu tanulast egyfajta Gj megkdzelitésként
vizsgalja, mely a jatékdesign tervezésének elveit hivja segitségiil. Ez az irdnyzat
valdjaban nem mas, mint a gamifikacio, ahol az oktatok inkabb a jaték mechanikait és
a jatéktervezési gondolkoddsmodot hasznositjdk izgalmas tanuldsi kornyezet
megteremtéséhez. Ezt az iranyzatot nevezi példaul Fromann (2017) jatékositott

tanuldsnak vagy gEducation-nek.

Bar a jelenlegi értekezés témaja a komoly jatekok oktatasi celu felhasznalasa,
a késobbiekben bemutatott 1848 cimii jaték pedig torténetesen egy videojaték és igy a
kifejezést a digitalis platformokra altalanositani. Véleményem szerint egy jol eltalalt
tarsasjatékkal vagy csoportos elfoglaltsdggal szintén lehetséges a tudas megosztasa és
a tanulasi folyamatok végbemenetele. Igy a jaték-alapt tanulast az alapjaiban
megfogva gy jellemezném, hogy egy olyan tanulasi folyamat, melynek alapja
részben vagy egészében egy jaték. Ez alapjan a gamifikaciot, csak gy mint Fromann
tette kizarnam ebbdl a témakorbdl, ellenben a Mingfong altal megfogalmazott két
iranyzatot (a jatek teljes egészében a tanuldsi folyamat része, vagy csak kiegészitdje)

a jaték alapu tanulashoz sorolnam.

A jaték alapu tanulds sikeres kivitelezéséhez azonban elengedhetetlen
megismerni a jatek mikodése mogott meghuzodd felhasznaldi motivaciokat.
Onmagaban nem elég egy-egy jatékot a tanulok elé tenni és feltételezni, hogy
automatikusan mitkddni fog a jaték szorakoztatéasi és potencialis oktatasi része. Fontos
figyelembe venni az egyéni preferencidkat, a jatékok jatékosok motivacidira hatd
aspektusait és a kiillonboz6 hajtoeréket, melyeket a videdjatékipar — fél évszazados
tapasztalatra épitve — tokéletesen ki tud hasznalni. Igy a kovetkezo fejezetben a

jatékokat érintd legfontosabb motivacios rendszerek keriilnek bemutatésra.
4.6 Az oktatasi célu komoly jatékok nehézségei

A korabbi fejezetekbdl lathato, hogy a komoly jatékok hasznalata remek
megoldast kindlhat a motivacio6 és a részvétel novelésére, a tanitasi €s tanulasi folyamat
tdmogatasara. Azonban a komoly jatékok helyzetét és egyetemes bevezetését szamos
tényez6 befolydsolja. Nem nehéz felismerni, hogy egy teljes értékii, oktatasi céllal
késziilt komoly jaték 1étrehozasa sokkal tobb munkat és szakértelmet igényel, mint egy

mar meglévo tevékenység gamifikalasa, mint ahogy azt sem, hogy joval koltségesebb
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is. Az alabbi fejezetben azok a legfontosabb kritikus pontok keriilnek bemutatasra,
melyeket minden szakembernek figyelembe kell vennie a komoly jatékok hasznalata

elott vagy a fejlesztési folyamat soran.

4.6.1 A komoly jatékok koltsége

Egy AAASZ kategorias, sikerre szant videojaték elkészitése kétséget kizaroan
rengeteg anyagi, id6beli és emberi eréforrast igényel. Példanak okaért az Assassin’s
Creed Odyssey, mely a Discovery moddal egy komoly, oktatasi céli szegmenst is
hozott a jatékba, tobb mint haroméves fejlesztés sordn késziilt el, tobb mint 100 millid

dollaros fejlesztési koltséget igénybe véve (Maguid, 2019).

A komoly jatékok egyik legkritikusabb pontja a megfelel6 jatékdesign, ahhoz
pedig hogy egyszerre a komoly jatékok oktatdsi és szérakoztatdsi célja is
megvalosuljon szamos szakemberre van sziikség mindkét oldalrdl, koztiik az adott
oktatdsi cél hozzaértdire, jatékdesignerekre, grafikusokra, animatorokra,
programozokra stb (Farrington, 2011; Khaled & Ingram, 2012; Nadolski ¢és mtsai.,
2008; Tsekleves és mtsai., 2016).

Sajat oktatasi céli komoly jaték létrehozasa tehat nem olcsé mulattsag (Cain
& Piascik, 2015). A fejlesztési koltségek nagyban fiiggenek példaul az elérni kivant
jaték céljatol, a jaték altal hasznalt technologiatél és mindségtél (2D vagy 3D
kornyezet és kidolgozottsag), a szlikséges fejlesztési 1d6tdl vagy a jatek tipusatol.
Auneau (2011) roviden Osszefoglalta a lehetséges koltségfaktorok f6 kategoriait,
melyek: (1) a jaték tipusa, (2) a felhasznalt technologia, (3) mindség, (4) a jatékido
hossza. Optimista becslése alapjan legalabb 20-200 000 eurds befektetési koltség a
minimum elvarhat6 a fenti aspektusok fliggvényében. Raadasul pontos becsléssel egy
leendd jaték létrehozasakor nem is lehet szamolni, mivel a fejlesztdi folyamat soran
szamos tényez0 meriilhet fel, melyek tovabb novelhetik az eredeti elképzeléseket

(Designing, 2019).

8 A videojatékiparban az olyan kozép és nagyméretii, elismert kiadok jatékait illetjik AAA
megnevezéssel, melyek jellemzden kimagasloan magas fejlesztési s marketingkoltséggel késziilnek,
mindségiikben pedig igyekeznek a legmagasabb elvarasoknak megfelelni.
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4.6.2 Komoly vagy jaték?

A komoly jaték fejlesztése soran kiilondsen nagy hangsulyt kell fektetni a
megfeleld egyensuly eltaldlasara a jaték komoly aspektusai, valamint szérakoztato
elemei kozott annak érdekében, hogy egyik se nyomja el a masikat (Giessen, 2015).
Azonban a komoly jatékok teriiletének kutatdi kozott ebben a kérdésben nehezen
talalhato egyetértés. Zyda (2005) szerint példaul egy oktatasi céli komoly jaték
esetében a tanitasi célndl fontosabb a szdrakoztatds és a torténet. Michael és Chen
(2006) pedig épp ennek ellenkez6jét allitja a tanitasi cél elsddlegességét kiemelve.
Rieber és Noah (2008) szerint a jatékok szorakoztatd aspektusai a jaték mechanikajatol
fliggden képesek elterelé tulajdonsaggal birni és nem a tanulast segiteni. Fontos
megjegyezni azt a tényt is, hogy a mai fiatalok tobbsége rendkiviil jartas a videdjatékok
vilagaban ¢és a komoly jatékokat automatikusan az altaluk jatszott programokhoz
fogjak hasonlitani. Ennek fényében az is kritikus pont a fejlesztés folyaman, hogy a
jaték szorakoztatdsi aspektusdnak mindsége a lehetdségekhez képest kozelitsen az
altaluk ismert termékekéhez. Ha a fejlesztok képesek a szorakoztatd elemeket
megfelel6 mdédon a tanuldshoz kapcsolni, akkor nagyobb valoszinliséggel sikeriil a

jaték komoly céljat is elérni (Gredler, 2004).

4.6.3 Realizmus vagy fikcié?

Szamos kutatd vizsgalta, hogy a komoly jatékoknak az oktatds eredményessége
fliggvényében milyen szinten kell valosaghiinek lennie. Tobb kutatas sem talalt
szignifikans korrelaciot a jatékok realizmusra torekvése €s a tanulasi eredményesség
kozott (Feinstein & Cannon, 2002; Norman €s mtsai., 2012; Ravyse €s mtsai., 2017).
Azonban Chalmers és Debattista (2009) szerint amennyiben a komoly jaték talsagosan
eltér a valosagtol, fenndll a lehetdsége, hogy a jatékos a valddi kérnyezetben az
elvarttél masképpen reagéaljon. Kiemelik azt a tényt is, hogy a teljes realizmus
érzetének elérése (az emberi érzékekre, mint példaul a szaglasra vagy tapintasra valo
rahatéds az audiovizualis ingerek kielégitése mellett) egyszertien kiviil esik a jelenlegi
technologia teljesitOképességén. Sparks (2019) szerint, mivel a tudasatadas a komoly
jatékok elsddleges célja, igy a limitalt er6forrdsokat érdemesebb eme célok ala
rendelni, a grafikat és jatékmenetet pedig a lehetd legegyszerlibb szinten tartani. Stone

(2021) szerint fontos, hogy a fejlesztOk észben tartsak, hogy a jaték szoérakoztatd
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aspektusait csak addig a pontig helyezzék el6térbe, amig az feltétleniill muszdj,
tekintetbe véve az altalanossagban jellemzd szlikos eréforrasokat (pl.: koltségvetési és
humaneréforrasi). Tanulméanya alapjan érdemesebb a tanulasi folyamatokra és az
elérni kivant célra fokuszalni az er6forrasokat. Cook és tarsai (2013) tanulmanyukban
a komoly jatékok designelemeinek oktatasi hatékonysagat probaltak kiértékelni,
azonban a realizmus faktort 6k is elvetették, mivel ,,tulsdgosan nehéz elfogadhato

megbizhatosaggal alkalmazni.”

4.6.4 Felhasznalhatosag és megtériilés

Csak gy, mint a gamifikaci6 alkalmazasa soran, a komoly jatékok esetében is
fontos tényezd az alkalmazhatosag és a komoly jatékokra szant id6 megtériilése. Bar
szamos kutatds bizonyitja, hogy a megfeleléen kivitelezett komoly jatékok
potencialisan eredményes eszk6zok lehetnek az oktatdsi folyamat sordn, nem lehet
elmenni amellett a tény mellet, hogy ezek bevezetése és hasznalata extra id6 és energia
befektetését igényli a pedagogusok részérél (Dicheva és mtsai., 2019). Ennek
fényében a mindenki altal egyszeriien értelmezhetd és alkalmazhatdé komoly jatékok
létrehozasara kell torekedni, melyek mind oktat6éi, mind tanuldi részrél konnyen

megérthetdek és alkalmazhatoak.

A komoly jatékok bevezetése soran azok befektetésardnyos megtériilését is
érdemes szem el6tt tartani (bevétel ndvekedés, képzettebb személyzet, oktatas soran
jobb dolgozateredmények vagy tanuldi elégedettség) (Denny, 2019). Denny szerint
ennek mérésére lehet hasznalni a Kirkpatrick modellt is (Kirkpatrick, 1959a, 1959b,
1960a, 1960b; Kirkpatrick & Kirkpatrick, 2006), mely eredeti rendeltetése szerint
négy szinten vizsgalja az lzleti €letben a tréningek és kurzusok hatékonysagat. A

modell a komoly jatékok szemszogébdl lesz bemutatva.

Az elsé szinten a reakcidt vizsgélja, mely azonnali visszajelzésként szolgal.
Példanak okaért egy komoly jaték befejezésével a jatek végén egy kérddivvel ki lehet

kérni a jatékosok véleményét az élményrdl.

A masodik szinten a tanulds eredményességét kell mérni. Mint ahogy a
disszertacié gerincét nyujtdé kutatdsban is lathatd lesz, ez elérhetdé példaul egy
felméréssel, mely a jaték elott, majd késobb a jaték utan vizsgalja a jatékosok altal

birtokolt tudast.
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A harmadik szinten a viselkedésvaltozast kell figyelembe venni. Alkalmazzak-
e a megszerzett tudast a felhasznalok és ha igen, akkor milyen médon? Kissé talan
elrugaszkodott példaval €lve egy elsdsegélynyujtasrol szolo komoly jaték hasznalata
utan meg lehet figyelni, hogy a jatékos képzelt vagy valods szituacioban alkalmazza-e

a programban foglaltakat.

A negyedik szinten a komoly jatékok hatasanak objektiv vizsgalata zajlik.
Edukacios céllal késziilt komoly jaték esetén példaul mérhetd, hogy a jaték eldtti

allapotokhoz képest javultak-e a didkok jegyei az adott tantargybol.
4.7 Osszefoglalas

A komoly jatékok az élet megannyi teriiletén képesek pozitiv hatassal lenni. A
disszertacid szempontjabol a legfontosabb azonban az oktatasi teriilet. Annak
érdekében, hogy lehetdévé valjon egy sikeres, a didkok szdmara is vonzo, valamint
hatasos oktatési célu komoly jaték létrehozasa, elengedhetetlen, hogy megismerjiik a
jatékosok motivaciot. A kovetkezd fejezetben a fobb elméleteken tul a videodjatékok

legismertebb motivacios rendszerei keriilnek majd bemutatésra.
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5 MOTIVACIOS RENDSZEREK

5.1 Torténeti attekintés és fobb elméletek

A motivaci6 eredetileg a latin movere, azaz mozogni szobol szdrmazik. A
motivacio kutatas a pszichologia tudoméanyagéanak egyik legalapvetobb teriilete, mely
azt vizsgalja, hogy az ¢él6lények miért kezdenek bele egy adott tevékenységbe, miért
tartanak fent vagy fejeznek be egy meghatarozott viselkedési format. Lori és Theodore
Wasserman (2020) szerint az ¢€l6lények folyamatosan ki vannak téve kiilonb6zo
mentélis allaptoknak, melyek versenyhelyzetben allnak egymassal és koziilik a
legerdsebb hatarozza meg a viselkedést. Az évek folyaman szamos motivacids elmélet
sziletett, melyek koziil a disszertacidé szempontjabol valogatva az aldbbiak keriilnek

rovid bemutatasra:
- Maslow sziikséglet hierarchiaja
- Herzberg kéttényezds modellje
- Incentiv (6sztonzd) elmélet
- Arousal elmélet
- Drive (késztetés) elmélet és homeosztazis

5.1.1 Maslow sziikséglet hierarchidja

Abraham Maslow 1943-ban ,,A theory of Human Motivation” cimii miivében
fektette le az azdta alapmiinek tekintett sziikségletpiramis alapjait (Maslow, 1943).
Maslow piramisanak legals6 szintjén azok a legalapvetébb fizioldgiai sziikségletek
szerepelnek, melyek elengedhetetlenek az élethez. Ide tartozik példaul a levegd, a viz,
az étel, az alvas stb. A masodik szinten a biztonsag és a védelem irdnti igény fogja
meghatdrozni az egyén magatartdsat, ami testet Olthet példaul a biztonsagos
munkahelyre valo torekvésben, a haboruk elkeriilésében, financialis biztonsagban, az
egészség megOrzésében. A harmadik szinthez, az szeretethez és 6sszetartozashoz azok
a motivaciok tartoznak, melyek az individuum szocidlis igényeit, az elfogadéashoz,
szerelemhez, valahova tartozashoz valo sziikségleteit elégitik ki. A negyedik szint az
Onbecsiilést foglalja magaba. Itt Maslow kétféle valtozatot kiilonboztet meg: az

alacsonyabb szinten masoktol varunk pozitiv megerdsitést (példaul tiszteletet), mig a
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magasabb szinten a sajat magunkkal val6 versengés, a sajat értékrendiinknek valo
megfelelés helyezkedik el. A piramis tetején helyezkedik el az 6nmegvalositas, mely

lényegében azt jelenti, hogy az egyén elér mindent, amit csak €letében elérhet.

Fontos megjegyezni, hogy a piramis szintjeit csak egymadsra ¢épiilve
értelmezhetjiik és érhetjiik el, csak akkor 1éphetiink magasabb szintre, ha az alsébb
szinteken megfogalmazott sziikségletek megfelelden kielégiiltek. Maslow piramisa
azonban csak az emberre értelmezhetd és nem ad magyarazatot olyan szitudciokra,
ahol az egyének bizonyos alacsonyabb rendu sziikségleteikt6l tekintenek el egy

magasabb rendi sziikséglet megvalositasa érdekében (példaul éhségsztrajk).

13. dbra - Maslow piramisa

Onmegvaldsitas

vitalitas, kreativitis

oOnfentartds, hitelesség
jatékossdg, céltudatossdg

18. Forrds: (Dr. Estefanné dr. Varga és mtsai., 2021)

5.1.2 Herzberg kéttényezos modellje

Herzberg motivacio-kutatdsa soran a munkaval vald elégedettséget vizsgalta
(Herzberg ¢€s mtsai., 1959). Két olyan faktorcsoportot kiilonitett el, mely az embereket
motivalhatja, melyek a (1) motivatorok és a (2) higiénids tényezok. E16bbi csoportba
olyan tényezOk keriiltek, melyek a munkahelyen elégedettséggel toltenek el minket,
ugy mint az elért teljesitmény, az elismertség, nagyobb feleldsség €s személyes
fejlodés, érdekesség, megelégedettség. A higiénias tényezok pedig olyan aspektusok,
melyek ha megvalosulnak, nem jarulnak hozza az elégedettség novekedéséhez,
azonban hianyuk kéarosan hat. Ide sorolhatéak a munkahely fizikai jellemzdi, a tarsas
kornyezet, kiils6 motivacios tényezok (példaul jutalmak, bonuszok). Az alabbi abran

lathato, hogy a motivatorok és a higiénids tényezok két polusa hogyan viszonyul
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egymashoz: a motivatorok szempontjabol vizsgilva az elégedetlenség ellentéte az
elégedett, mig higiéniai tényezdket vizsgalva az elégedetlen ellentéte (hidny soran) a

nem elégedetlen allapot.

14. dbra - Herzberg féle modell

Elégedett Elégedetlen
Hagyvomanyos
modell t |
, Elégedett Nem elégedett ,
Herzberg-féle ! :
modell | |
tlégedetlen Nem elégedetlen l

19. Forrds:(Papp, 2020)

5.1.3 Incentiv elmélet

Az incentiv, azaz 0sztonz6 elméletek alapja, hogy az ember azért tesz valamit,
mert a tevékenységnek valamilyen jutalmazo, az egyén szamara €lvezetes és az egyént
elégedettséggel eltoltd kovetkezménye van. Példanak okéért az €hség megsziintetésére
iranyuld motivacionkon tal azért is ehetlink meg valamit, mert finomnak érezziik. Mas
tevékenység soran azért hajtunk végre bizonyos cselekvéssorozatot, mert valamilyen
jutalmat reméliink tdle, példdul munkahelyen fizetést. Szamos tanulmany bizonyitotta
azt 1s, hogy az azonnali jutalmazas nagyobb erdvel bir €s az ismétlddd jutalmazas a
tevékenység megerdsitéséhez és szokassa valasahoz vezethet (Peters, 2015). A
videgjatékok vilagdban példaul az azonnali visszajelzés és bonuszok fokozzidk a
jatékélmeényt és eldsegitik a jatékban valo részvétel idejének meghosszabbodasat. Az
Osztonzésre €piild elméletek a pozitiv megerdsitést részesitik elényben, a negativ

"o

megerdsitést és biintetést nem tartjak célravezetonek.

5.1.4 Arousal elmélet

Az arousalszint a pszichologidban a szervezet aktivacios szintjét jelenti (Dr.
Estefanné dr. Varga és mtsai., 2021). Az elmélet szerint az egy€n motivalt abban, hogy
az optimumon tartsa az arousal szintet, ugyanis csak ekkor képes a legjobb
teljesitményt nytjtani, illetve csak ez az allapot tolti el megelégedettséggel. Ha ez a

szint tul alacsony, akkor az egyén konnyen lehet hogy unatkozni fog, mig til magas
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szint stresszt vagy akar panikot is okozhat. Yerkes és Dodson (1908) mar 1908-ban
felismerte, hogy az arousal megfeleld szinten tartasa elengedhetetlen az optimalis

teljesitmény eléréséhez.

15. dbra - Yerkes és Dodson térvénye

Strong Optimal arousal
y
@
:
S
5
o Fatigue,
\ impared performance
| f;‘"
4
Weak -
Low High
Arousal

20. Forrds: (Saeed és mtsai., 2017)

5.1.5 Drive elmélet és homeosztazis

A drive (magyarul: késztetés, hajtoerd) elmélet atyja Clark Hull (1943) volt az
elsd olyan kutatd, aki megprobalt valaszt taldlni az él6lények motivacidinak és
viselkedésének kérdéskorére. Hull megfogalmazéasa alapjan a drive egy olyan
fesziiltséggel telitett allapot, melyet valamilyen bioldgiai vagy fiziologiai sziikséglet
hiv eld. Ilyen példaul a Maslow-féle piramis legalso szintjén is helyet kapo ¢hségérzet.
Amennyiben ez fent all, tigy az él6lény enni fog, annak érdekében, hogy csdkkentse

ezt a fesziilt allapotot.

Hull az elméletét a homeosztazis koncepcidjara alapozta, mely kifejezés a
biologia teriiletén arra a jelenségre utal, amikor a test aktivan torekszik a megfeleld
egyensuly fenntartdsdra. JO6 példa erre a testhOmérséklet valtozasara adott
valaszreakciok, melyek biztositjak, hogy az egyén ne valjon se tul hideggé se tul
meleggé (példaul izzadas altal). Hull Ggy gondolta, hogy minden viselkedés ¢és a
mogottiik meghuzodd motivacio ezekre az alapvetd bioldgiai sziikségletekre vezethetd
vissza. Amennyiben a szlikséglet novekszik, gy megjelenik a hozzé kapcsolodo drive,

melyet az adott él6lény csokkenteni probal (drive redukcios elmélet).
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Hull kétféle drive-ot kiilonboztet meg. Az elsddleges késztetéseket a bioldgiai
sziikségleteink idézik eld, melyek tobbnyire az egyén tulélését biztositjak. A
masodlagos hajtéerdk koze ezzel szemben azok a tuléléshez nem sziikséges tényezok
keriiltek, melyeket szocialis vagy identifikacios faktorokhoz kapcsolhatunk (pl.:
gazdagsag iranti vagy). Ezek a masodlagos drive-ok azonban kapcsolodnak az
elsddlegesekhez: példaul a gazdagsag nem elégiti ki az €¢hségérzetet, de vehetiink

beldle ¢lelmet, ami mar igen.

Bér Hull elmélete alapveté mérfoldkd a motivacio kutatdsban szdmos kritika
érte. Szamos példat talalhatunk példaul arra, amikor az egyének szandékosan olyan
tevékenységeket folytatnak, melyek novelik a Hull altal megfogalmazott fesziiltséget
(példaul: extrém sportok), de Hull elmélete nem ad vélaszt ennek miértjére. Szintén
kritikaként rottak fel, hogy egyaltalan nem foglalkozik a masodlagos megerdsités és a
drive-ok kapcsolataval (Cherry, 2020b; Lumen, 2021). A masodlagos megerdsités a
pszichologidban olyan érzékleti inger, mely az elsddleges megerdsités utan jon 1étre
(Dr. Estefanné dr. Varga és mtsai., 2021). J6 példa erre, ha a kutyanknak a jutalomfalat

mellé simogatast is tarsitunk egy adott cselekvés végrehajtasa utan.

Hull elmélete, minden hibaja ellenére azonban taptalajt biztositott a hajtderdk
modern felfogasanak, mely tilmutat az alapvetd bioldgiai sziikségletek kielégitésén.
Hull megkdzelitése nyoman sziiletett meg Abraham Maslow sziikségletpiramisa, de
modern példaval élve a kés6bbi fejezetekben taglalt oktalizis (Chou, 2016) rendszere

is ide vezethetl vissza.

5.1.6 Extrinzik és intrinzik motivacio

Csak a 2000-es évek elejéig koriilbeliil 800 kutatas és tanulmany sziiletett a
Bels6 motivacio alatt azt a jelenséget értjilkk, amikor egy tevékenységben a
tevékenységben lelt 6romért és pozitiv érzésekért vesziink részt. Ezzel szemben a
kiils6 motivacié olyan viselkedésformékra utal, melynél a tevékenységben valo
részvétel célja talmutat a tevékenységen (Deci & Ryan, 1985), Iétrejottében

valamilyen cél elérése vagy kiilso tényezd jatszik szerepet.

A kiilsé motivacidonak kiilonbozd szintjei 1éteznek, melyek attdl fiiggenek,

hogy a motivalt viselkedés milyen szinten all a koérnyezet iranyitasa alatt (Dr.
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Estefanné dr. Varga és mtsai., 2021). Vallerand (1997) alapjan négy szint 1étezik: (1)
kiils6 szabalyozas, mely sordn azért tesziink meg valamit, mert kiviilrél érkezo
kovetelést szeretnénk kielégiteni, vagy jutalomra szamitunk. (2) Introjektalt
szabalyozas esetében, bar belsé késztetésre végezziik el az adott tevékenységet, azt
mégis kiilsé tényezok hatasara tessziik. Ilyenkor a cél lehet a stressz csokkentése, az
ego ¢€s a biiszkeség novelése vagy sajat imazsunk fenntartasa. (3) Az azonosuldson
keresztiil torténd szabalyozas soran az egyén ugy €rzi a tevékenység altal megvaldsulod
cél fontos szamara. Példaul azért tanul a didk matematikat, mert fontos, hogy
bekeriiljon az adott egyetemre. Az egyetemet, mint célt 6 valasztotta, a matematika
megtanulasa pedig csak egy eszkoz ennek eléréséhez. (4) Az integralt szabalyozés a
leginkabb onallosult szabalyozasi forma, ahol az individuum teljes egészében
Osszeegyeztethetonek taldlja a tevékenység elvégzése mellett sz0l6 indokot sajat

értékeivel és sziikségleteivel, igy a cselekvés onallova valik (Ryan & Deci, 2000).

Azonban egészen az 1950-es évekig kellett varni, hogy felismerjék, a kiilsé
motivacios tényezokre ¢épiild, hagyomanyosnak mondhaté rendszerek és
mechanizmusok hosszu tavon nem hatékonyak (Harlow és mtsai., 1950; Harlow,
1953). Harlow el6tt a kutatok és akadémikusok gy gondoltak kétféle motivacios
tényezé létezik. Az elsd a bioldgiai sziikségletek kielégitése végett Osztondz
cselekvésre, mig a masodik kiviilrdl eredd, biintetésen és jutalmazason alapul. Harlow
1950-ben végzett kisérletében racafol erre. Kutatisaban két, négy fés rézuszmajom®
csoport ,,vett részt”, akiknek a feladata az volt, hogy egy mechanikus rejtvényt (egy
zar kinyitasat) megoldjak. Maga a megoldds nem vezetett semmilyen jutalomhoz
(példaul vizhez vagy ¢élelemhez), s6t azt tapasztaltak, hogy a jutalmazas (élelem adasa
a sikeres feladatmegolddsndl) nem megerdsitette a rejtvény megoldasa soran
tanultakat, hanem épp ellenkezOleg, megzavarta a tanult tevékenységet. Ez a
tapasztalat vilagitott ra arra, hogy a jutalmazésra és biintetésre épiil6 motivacion tul
1étezik egy mélyebbrdl jovo motivacids tényezd. Ugyanis, ha nem az ételért és nem a
blintetéstdl valo félelemért vagy a jutalomért oldottak meg a majmok a feladatot, akkor
csak Harlow szerint nem marad mas megoldas: a majmok élvezték a kihivast. Ezt az

ujonnan megfogalmazott motivacids tényezdét nevezziik intrinzik motivéacionak.

% A rézuszmajom az egyik legismertebb ovilagi majomfaj, a makako nemzettség legismertebb faja, Dél
és Kelet-Azsidban 6shonos.
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Harlow meg is jegyezte, hogy ez a fajta motivacids forma legalabb olyan fontos lehet,

mint a homeosztatikus késztetderok.

Harlow kutatasait folytatva Edward L. Deci (1971) végzett kisérletet annak
érdekében, hogy feltarja a kiviilrél érkezd megerdsitések €s jutalmak hatasat az
egyének beliilr6l fakadd motivacidira. Pszichologiat tanuld didkokkal végzett
kutatasaban 24 alanyt osztott két csoportra, a kisérlet pedig harom napon at tartott,
naponta 1 6ran keresztiil. A tesztalanyok feladata az volt, hogy egy Soma nevii
kirakoson dolgozzanak. A jaték hét miianyag elembdl all, mely elemek ugy néznek ki,
mintha harom vagy négy kisebb kockabdl allnanak, igy a jaték 21 kisebb, koriilbeliil
2,5 centiméteres kockabol all Ossze. Ezek az elemek szamtalan variacidban
illeszthetéek egymdas mellé, példaul tgy, hogy egy 7,5 cm x 7,5 cm ¢élhosszisagu
kockat alkossanak. Az alanyok feladata az volt, hogy a papirra lerajzolt variaciokat
rekonstrudljak. Ha valakinek 13 percig nem sikeriilt megoldani egy feladatot,
megmutattak neki hogyan kellett volna, annak érdekében, hogy lassa, minden feladat

megoldhato.

Az els6 napon mindkét csoport ugyanugy viselkedett, egyik sem kapott
jutalmat és a résztvevoknek azt mondték, hogy mindhdrom napon ezt a feladatot kell
elvégezniik. A masodik napon 1 dollaros jutalmat kapott a kisérleti csapat,
amennyiben sikeresen kiraknak iddre egy elére megadott formacidt. A harmadik
napon bar sokkal tobb feladatot kaptak a résztvevok, mégsem kaptak jutalmat. Annak
érdekében, hogy mérni lehessen a tanulok belsé motivacidjanak valtozasat, a kisérlet
vezetdje minden nap 8 percre elhagyta a termet, a didkokra bizva, hogy mit csinalnak,

mig visszajon.

Az els6 nap mindkét csoport atlagosan 3-4 perccel jatszott tovabb a sziinetben
a Soma kockéaval, mig a masodik nap a kisérleti csoport (amelyiket pénzzel
jutalmaztak) atlagosan 6t perccel foglalkozott tovabb a jatékkal. A harmadik napon,
amikor egyik csapat sem kapott mar jutalmat, a kisérleti csoport szignifikdnsan
kevesebbet toltott a kockakkal a sziinetben, atlagosan 2 percet. Deci kutatasa
alatamasztja azt a tényt, hogy a kiilsé motivacidos mechanizmusok, mint példaul a pénz,
mint rovidtavu és azonnali jutalom, negativ iranyba befolyasolhatjak az egyének belso

motivacioit. Ez a megallapitas a késébbiekben is tovabbi megerdsitést nyert (Lepper
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és mtsai., 1973; Deci és mtsai., 1999; Sansone & Harackiewicz, 2000; Warneken &
Tomasello, 2008; Levy és mtsai., 2017).

Azonban fontos megjegyezni, hogy a kiils6 motivacidos tényezék nem
feltétleniil rosszak, a megfeleld koriilmények kozott jol hasznosithatd az erejiik.
Példanak okaért olyan feladatok elvégzése sordn, amihez az egyénnek nincsen kedve
kimondottan hasznos segitséget nyujthat egy jol megvalasztott jutalom. Cherry
(2020a) szerint példaul érdemes kiilsé motivacids eszkozoket hasznalni, Gj dolgok
tanulasanak eldsegitése érdekében, visszajelzések és elismerések sordn, vagy az
érdeklodés fokozasa végett. Myers (2007) szerint a jol megvalasztott jutalom még
fokozhatja is a belsé motivacidkat, amennyiben az nem iranyitasi céllal, hanem
elismerési szandékkal parosul, példanak pedig az dsztondijakat, munkalehetdségeket

¢s jo jegyeket hozza.

5.1.7 Motivacio 3.0

Drive cimi konyvében Daniel Pink (2011) az alapvet6 motivacios rendszereket
vizsgalja. Ugy fogalmaz, hogy ,,a szdmitégépekhez hasonléan a tarsadalmaknak is
van operdcios rendszeriik - olyan, jobbdra lathatatlan utasitds- és protokollrendszer,
ami minden mast miikodtet. Az elsé human operdcios rendszer - nevezziik Motivdcio
1.0-nak - a tulélésrdl szolt. Utodja, a Motivacio 2.0 kiilsé jutalmazasra és biintetésre
épiilt. Ez jol is miikodott a rutinszert, XX. szazadi feladatoknadl. De a XXI. szazadban
a Motivacio 2.0 mar nem kompatibilis azzal, amit csindlunk, ahogyan gondolkodunk
arrol, amit csindalunk, és ahogyan csinaljuk azt, amit csindlunk. Frissitésre van

sziikseg.”

Pink kiemeli, hogy bar a 2.0 verzi6 még napjainkban is tud jol miikddni,
,tobbnyire nem miikddik.” Pink szerint a rosszul kivitelezett jutalmazo-biintetd
rendszerek elnyomhatjak a bels§ motivaciot, csokkenthetik a teljesitményt,
rombolhatjak a kreativitast, hattérbe szoritja a jora valo torekvést, csaldsra sarkallhat,
fliggévé tehet €és tamogatja a révid tdva gondolkodast. Mivel vildgunk mar 1j
kihivasokkal néz szembe, ezért a masodik verzié valamelyest elavulttd valik és
sziikség van a Pink &ltal is megfogalmazott frissitésre, mely jegyében megsziiletett a

Motivacid 3.0.
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Mig a 2.0 rendszer az X tipusti magatartastol fliggott (kiils6 vagyak vezérlik),
addig a 3.0 motivacios rendszert az I tipusu magatartas jellemzi. Pink szerint ez a
magatartas mar megfelel a mai munkaszervezés és munkavégzés realitdsanak, mivel a
belsé véagyakon alapul. Ilyenkor a tevékenységben vald részvétel jelenti az
oromforrast, az adott viselkedésre valé motivaloerét. ,,Az | tipus szdmara a legfébb
motivaciot a feladat szabadsaga, a kihivas értéke €s célja jelenti; minden egyéb
nyereségnek Oriilnek, de az mar csak hab a tortan.” Pink megjegyzi, hogy ez a
magatartasforma azonban tanul, nem veliink sziiletett, és a koriilmények, tapasztalatok
¢és kapcsolatok alakitjak, de részben az univerzalis emberi sziikségletekbdl ered, igy

nem, kor és nemzetiségtdl fiiggetlen.

A Motivdcio 3.0 harom faktor mentén tagolodik: (1) 6nallosag, (2) kivaldsag,
(3) céltudatossag. Pink szerint az Onallosagra, a szakmai igényességre és a
céltudatossagra torekvés szerves része az emberi természetnek. Az ondllosag
mindenkiben jelen van, és azt az igényt fogalmazza meg, mely szerint az emberek
szeretnek a maguk urai lenni. Pink szerint az Onallosag biztositasa elGsegiti az

elkotelezddést, az onallosagot pedig négy faktor mentén vizsgalja:
o feladatvégzés

o az emberek maguk valaszthatnak feladatot, példaul

munkavégzés soran
e ido

o az emberek maguk dontik el mennyit akarnak egy adott

feladattal foglalkozni
e modszer

o az emberek maguk valasztjak meg milyen modon végzik el az

adott feladatokat
e csapat

o az emberek maguk valasztjak meg, hogy kivel akarjak az adott

tevékenységet csinalni.

A kivalosag jegyében az a motivacios tényez6 huzddik meg, hogy az egyének

szeretnének fejlédni. Ha az emberek ugy érzik egyhelyben toporognak és nem jutnak
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egyrol a kettére, az érdeklddés hamar alabb hagy. Példaul jatékok esetében érdemes
megfigyelni, hogy hamarabb rdununk olyan termékekre, ahol az eldrehaladas
mibenléte nem egyértelmli, mig a tiszta célokkal, palyakkal, pontokkal tagolt

alkotasok népszertibbek.

Az 1 tipusi magatartds akkor bir a legnagyobb teljesitménnyel, ha az
onallosagot ¢és kivalosagot a céltudatossag altal kontextusba helyezi. A céltudatossag
azokra a személyen tulmutat6 célokra utal, melyek felismerése elérheti az individuum
motivaltsaganak legmagasabb szintjét, kivaltja a ,,részese vagyok valami nagyobbnak™
érzést. Ez biztositja, hogy nem 6ncélu, hanem magunkon tilmutaté6 nemesebb cél

miatt kiizdiink.

Ha megvizsgaljuk a jelenlegi kutatasok trendjeit, akkor nem nehéz észre venni,
hogy Harlow és Deci, valamint Pink munkassaga kdvetkeztében az élet Gsszes tertilete
kezdi felismerni a belsd motivacidkra €piild, | tipusu magatartas és a Motivdcio 3.0
erejét. Szamos tanulmany tamasztja ala a disszertaci6 témajat ado jatékositott tanulés
nagyobb hatékonysagat is a hagyomanyos biintetd-jutalmazo rendszerekkel szemben.
A legfobb motivacios elméletek ismertetése €s bemutatasa utan a kovetkezo fejezetben
a jatékosmotivaciok rendszerei keriilnek bemutatasra (melyek nagyban épitenek az
ebben a fejezetben elhangzott motivacios elméletekre), annak érdekében, hogy
lathatova valjon milyen motivacios tényezoket kell figyelembe venni egy komoly jaték

létrehozasakor.
5.2 Jatékosmotivaciok és jatékostipologiak

I don’t need to get a life, I am a gamer, I have lots of lives.” Csak ugy, mint
az élet barmelyik teriiletén, a jatékok esetében is megallapithatd, hogy nem vagyunk
egyformak. A jatékosok (legyen sz6 digitalis vagy hagyomanyos jatékokrol) heterogén
csoportja eltérd preferencidkkal és motivaciokkal rendelkeznek. A kiilonféle jatékok
tervez6i, kilonosen a videojatékok készitdi mesteri szinten tUzik ezeknek a
motivacioknak a kiaknazasat és pontosan tudjak, hogy milyen jatékelemek milyen
célkozonséget, milyen vagyakat céloznak meg, és milyen motivald erével birnak

annak érdekében, hogy a jatékosnal elérjék a megfeleld flow élmény kialakulasat.

Csikszentmihalyi vilaghiri elmélete szerint ugyanis a jatékos ebben az
allapotban teljesen atadja magat az aktudlis cselekvésnek, jelen esetben a jatszasnak,

¢s olyan szinten képes elmeriilni a tevékenységben, hogy a kiilviladg teljességgel

86



megsziinik szamara (Csikszentmihalyi, 1997). Ebben az allapotban az egyén biztosan
oromét leli az adott tevékenységben €s szamara minimalis energiabefektetéssel jar a
tevékenység folytatasa, sot inkabb energiaval toltodik fel. Ez az allapot igy egy olyan
élményt eredményez, ami a leghatékonyabb intrinzik motivacios erével bir és ahol a
tevékenység a tevékenységben lelt 6romért torténik meg, kizarva a kiilsé befolyasolo
tényezoket. Sikeres és jol megtervezett jatékrol akkor beszélhetiink, ha képes a
célkozonségénél elérni ezt az allapotot, ehhez azonban a tervezéknek ismernie kell a
jatékosok belsé motivacioit és preferencidit. A kovetkezd fejezetekben azokat a fobb
motivacios modelleket fogom bemutatni, melyek a disszertacid témajat add oktatési
célu videojatékok tervezése soran is felhasznalhatoak és a  jatékosok

motivaciokutatasdnak alapjat képezik.

5.2.1 Bartle modell

A jatékos tipusok Bartle-féle taxonémiaja Richard Bartle (1996) nevéhez
kothetd. Bartle neve az MMORPG-k szempontjabol kiilondsen is emlitésre mélto,
mivel a kollégajaval Roy Trubshaw-al kozosen megalkotta a MUD nevii programot.
A Multi User Dungeon kifejezés mogott egy olyan, szovegalapu rendszer allt, ahol a
jatékosok egymassal tudtak valds idében jatszani, beszélgetni. Ezt a programot

tekintjiik az MMORPG-k 6sének.

Bartle azonban jatéktervezdi palyafutasa mellett, kutatoként is tevékenykedett
és megalkotott egy modellt, mely eredetileg a MUD rendszerekre, majd késobb
altalanossagban az  MMORPG-k jatékosaira  vonatkozd  kérdeéseket és
kategorizalasokat tartalmazott, azonban napjainkban mar az egyjatékos programok
kedveldit is azonosithatjuk vele (Kapp, 2012). A Bartle-modell négy {6
jatékoscsoportba sorolja be a jatékosokat a jatékelemekkel kapcsolatos preferenciaikra
alapozva. A kérdések kozott szerepel példaul, hogy egy nagy szérny megélése vagy a
baratoknak térténo dicsekvés az eseményrol élvezetesebb-e a felhasznalo szamdara

vagy a felszerelése miatt szeretné hogy felismerjek, esetleg a személyisége miatt?

A kérdéseket megvalaszolva a jatékost az alabbi négy jatékostipus
valamelyikébe soroljak be: (1) teljesitok, (2) felfedezok, (3) tarsasagiak, (4) gyilkosok.
Az alabbi abran a sajat értékeim lathatéak, melyek alapjan lathato, hogy egy

10 Massively Multiplayer Online Role-Playing Game, azaz valdsidejli, tobbjatékos szerepjatékok.
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video6jaték soran a legtobbszor a felfedezésre iranyuld elemeket tartom fontosnak,
melyeket fej-fej mellett kovetnek a teljesitményre és szocialis lehetdségekre

vonatkozo jatékelemek!®.
16. dbra - Bartle-modell

Cselekvés

Gyilkos Teljesit6
27% 47%

Jatékosok Vilag

Tarsasagi Felfedez6
47% 80%

Interakcio

21. Forrds: (Bartle, 1996)

crer

oromiiket, ha legy6zhetnek masokat, pusztithatnak vagy kart okozhatnak a vilagaban
vagy mas jatékosok jatékélményében. A kategoridban nem ritka a kezdd jatékosok
kihasznalésa, a konnyli gydzelem megszerzése sem, de a legtobb jatékban a késziték
kiilon, erre a célra készitett teriileteket alkotnak meg, amiket tobbnyire PvP *2arénaként
emleget a szakma. Bartle szerint ezek a jatékosok, rakényszeritik magukat mdsokra.
Ez lehet valamilyen szép gesztus is akar (segit nekik), de éaltaldban nem az, mert
szamukra a beliilr6l fakado jutalom (,,apro, meleg ragyogds”), nem kielégit6. Ezek a
jatékosok abban lelik tobbnyire oromiiket, hogy minél nagyobb szorongast és
kellemetlenséget okozzanak. A gyilkosokat a jatékok kompetitiv aspketusai vonzzak,
szeretnék kozéppontban lenni, masokkal harcolni, az erejiiket fitogtatni. Bartle szerint
ezekhez tarsul egy minimalis szocidlis interakciora vald igény (mely kimeriil a

kiszemelt célpontok vegzalasaban ¢és mas gyilkos tipusu jatékosokkal wvald

11 A teszt elérhetd: https://matthewbarr.co.uk/bartle/index.php
12 Player versus Player, azaz jatékos jatékos ellen.
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beszélgetésben (taktikardl, dicsekvésrdl stb.). Egyszemélyes jaték sordn a legtobb
ilyen jatékos ezeket a vagyakat a jatékban taldlhato ellenfeleken éli ki. Ok azok, akik,
amikor csak lehet az akcidt valasztjdk ¢€s valogatott eszkozokkel, minél

eredményesebben probalnak eljarni annak érdekében, hogy gydzedelmeskedjenek.

A teljesitok (achievers) f6 célja a lehet6 legjobb eredmény elérése, a pontok
gyljtogetése, szintlépés, fejlodés, targyak begyljtése stb. Szamukra az elért
teljesitmény és annak mérhetdsége a legfontosabb. A teljesitok tovabba érdekeltek a
felfedezésben is, hiszen az elengedhetetlen része a fenti célok teljesitésének. Szocialis
kapcsolatokba tobbnyire akkor bocsatkoznak, ha abbol valamilyen elényiik szarmazik
(fizetség, informacid) és mas jatékosokkal is csak ezek reményében vallalnak
konfrontaciét. Ok akkor boldogok, ha ugy érzik, jobbak és felkésziiltebbek a tobbi
jatékosnal, szeretnek els6k lenni minél gyorsabban és minél kevesebb raforditassal,
nem igazan érdekli Oket a torténet sem. Az ilyen jatékosok szamara tokéletes
programnak bizonyulhatnak példaul a looter jatékok, amik f6 mechanikaja a targyak
gyljtogetése, a szint 1épés és a fejlédés. A teljesitdk célja a ranglistdn minél
magasabban elhelyezkedni, mindent Osszeszedni, amit a jaték kinal, megszerezni a

kiilonb6z6 achievementeket stb.

A tarsasagiak (socialisers) a masokkal valo kapcsolattartasra épitenek, érdekli
dket mi torténik mas jatékosokkal, a jaték inkabb csak a kornyezet adja az ilyesfajta
interakcidkra. Szamukra a szocialis interakciok teljes tarhaza nyujtja az izgalmat és
oromot, szeretnek viccelddni, figyelni, beszélgetni, szorakoztatni. A gyilkossag csak a
legvégsd esetben meriilhet fel, a felfedezés és eredmények elérése pedig akkor
sziikséges, ha azokkal fejlettebb kommunikécios lehetdségekhez juthatnak (példaul
varazslat, jatékbéli postaszolgalat). Az ilyen tipusu jatékosok szoktak a leggyakrabban
klanokhoz és guildekhez csatlakozni, szeretnek a jatékban beszélgetni a jatékot nem
érintd témakrol is. Ezek a jatékosok a tobbjatékos lehetdséget biztositd programokat
preferaljak, az egyszemélyes jatékokat pedig tobbnyire a valo vilagban beszélik meg

barataikkal.

A felfedez6k (explorers) azok a jatékosok, akik a jatékot teljes egészében
szeretnék megismerni €s akkor érzik a legjobban magukat, ha minden titokra fény
deriil. Folyamatosan figyelik a jaték viselkedését, behatoan ismerik a vilagot amiben

jatszanak, keresik a jatékban fellelhetd hibakat és kiskapukat, szeretnek rajonni arra,
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hogy mi, hogyan miikodik. Szdmukra a felfedezés 6rome adja a jaték lényeget, minden
mas aspektus ennek van alarendelve. Szeretnek kisérletezni a jatékon beliil és minél
tobb lehetdséggel allnak szemben, anndl elégedettebben probaljak ki a kiilonféle
variaciokat. Ezek a jatékosok fektetnek igazan energiat a jaték vilagaba, dket érdekli a
torténet és kimondottan keresik az datlagos jatékosok szdmara nehezen elérhetd és

teljesithetd feladatokat.

A fenti 4brabol jol lathat6, hogy a kiilonféle jatékostipusok milyen
érdekeltséggel rendelkeznek. Mig a felfedezok a vilaggal valé interakcioban lelik
oromiiket, addig példaul a tarsasagiak mas jatékosokkal szeretnek foglalkozni. A
teljesitok a vilagban szeretnének eredményeket elérni és azzal kapcsolatban készteti
Oket a program cselekvésre, mig a gyilkosok abban érdekeltek, hogy valaki massal
csinaljanak valamit, annak érdekében, hogy dominanciajukat és felsébbrendiiségiiket

hirdessék.

Bartle taxonémidjanak — ahogy azt a szerzd is kiemeli — egyik hatranya, hogy
az a MUD-ok szempontjabol késziilt, és igy a szerzé tobbnyire az MMORPG-k
szempontjabol ajanlja felhasznélasra. Bartle szerint ez a taxondmia mas jatékok
esetében nem teljeskorli és ez a tény vezethetett késébb a kategéria szamanak
bovitéséhez, nyolc lehetséges jatékostipust megjelolve (Bartle, 2004). Az 1j
rendszerben egy harmadik (implicit — explicit) tengely tarsul az el6z6 ketté mellé, igy

a négy fo kategoria tovabbi két alkategoriara bomlik?2,
e Teljesitok

o Tervezdk (explicit): kijelolik maguknak a célt és megprobaljak

elérni.

o Opportunistak (implicit): Keresik a lehetséges tevékenységeket,

de nem tudjak mik azok, mig meg nem talaljak.
e Felfedezdk

o Tudos (explicit): Rendszerezetten keresik a tudast.

13 A megiras pillanatdban az 0j teszt elérhetd: https://mudhalla.net/test/bartle3d.php
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o Hecker (implicit): Egyfajta intuitiv tudassal rendelkeznek a
jaték vildgaval kapcsolatban és nem sziikséges szamukra

elméleteik tesztelése
e Tarsasagiak:

o Halozatba hivok (explicit): Felmérik, hogy ki érdemli meg,

hogy veliik foglalkozzanak, baratkozzanak.

o Baratsagosak (implicit): Szeretnek masokkal baratozni és

tarsasagan lenni.
e Gyilkosok

o Politikusok (explicit): a jo hirnév elsédleges fontossaggal bir

szamukra.

o Gyaszoldk (implicit): a rossz hirnév, a hirhedtség elsddleges

fontossagu, szeretik, ha félik oket.

A Bartle-féle meghatarozast késobb Yee (2005) er6sen biralta, mivel szerinte
a benne talalhatd6 komponensek nem feltétleniil kapcsolédnak egymashoz. Példaul a
szocialis interaktivitds €s a szerepjaték egy csoportban van kezelve, holott nem
feltétleniil korreldlnak egymadssal. Szintén problémasnak talalta, hogy a kategoridk
atfedik egymast. Valdjaban, ha belegondolunk akkor egy olyan klan, ami a raid-ek
teljesitését tlizi ki célul, egyszerre viseli magan a teljesitok €és a tarsasagiak jegyeit,
mig klanhdborus kornyezetben a két csapat tagjai a gyilkosok ¢és tarsasagiak
hordozza a veszélyt, hogy nem a jatékosok keriilnek felmérésre, hanem 1 tipusok

keriilnek megalkotasra.

5.2.2 Yee modell

Nick Yee a Bartle-féle taxondmiara épitette sajat modelljét, szintén az
MMORPG jatékosok motivacioit vizsgalva (Yee, 2005, 2006b). Célja egy empirikus
modell felallitasa volt a jatékosok motivacioit illetden. Ennek érdekében egy negyven

tételbdl allo, a jatékosok motivacioit vizsgald kérddivet allitott dssze. A kitdltoknek
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egy Ot pontos, teljes kortien definialt likert-skalan kellett valaszolniuk a kérdésekre

vagy jelezni allaspontjukat egy 4llitdssal kapcsolatban.'4

Yee modellje tiz motivacios alkomponenst nevez meg, melyet harom nagy
csoportba sorol be. Ezek a kategoridk azonban nem egyforman hatnak mindenkire,

nemtdl, életkortdl, nemzetiségtol és egyéb valtozoktol fiiggenek.

6. tablazat: Yee modell taxonémidja

Teljesitmény Elérehaladas
Mechanikak

Verseny
Szocialis Szocializacio

Kapcsolatok
Csapatmunka
Immerzio Felfedezés
Szerepjaték
Személyreszabhatosig
Eszképizmus
22. Forrds: (Yee, 2005)

Azok a jatékosok, akik az eldrehaladast részesitik elényben, akkor lelnek
Oromot a jatékban, ha el tudjak érni a céljaikat, gyorsan 1épnek szintet, valamint, ha
minél tobb nyersanyagot vagy jatékban fellelhet6 targyat (pl.: arany, fegyverek)
szereznek meg. Akkor érzik igazan jol magukat és akkor elégedettek, ha folyamatosan
érzik a jatékban torténd eldrehaladast, erdsekké valnak a jaték vilagdban, szocidlis

elismerésre tesznek szert.

A mechanikusok olyan felhasznalok, akik a jaték mogott meghtzodo rendszert
szeretnék kiismerni, a jatékmechanikédkat megérteni, és szdmolgatni a kiilonb6zd
értékeket és lehetdségeket. Ezek a jatékosok tizedesjegyre pontosan tudjak, hogy egy
adott akcido milyen szamokkal operal a programozas szempontjabol vagy milyen

sebzés és egyéb statisztikabéli kiillonbség van a kiilonbozo targyak kozott. A cél az,

14 A kérdések megtekinthetéek a http://www.nickyee.com/daedalus/motivations.pdf cimen. 42-46.0.
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hogy ezt a tudast felhaszndlva legyenek eredményesek ¢és a legoptimalisabban

miikddjenek a jaték szabalyrendszerén beliil.

A versenyzok, mint ahogy a neviik is mutatja a versenyszituacidkban érzik jol
magukat. Koziiliik keriilnek ki a kompetitiv jatékosok, akik barmilyen mddon, legyen
az gazdasagi verseny, sport, lovoldozes, de szeretnének a tobbi jatékos folé kerekedni.
Ez a kategoria a magaba foglalja azonban a Bartle-féle gyilkosok jellemvonasait is,
vagyis a provokacio €s versenyhelyzet nélkiili eréfitogtatast ¢s mas jatékosok feletti

dominancia és fels6bbrendliség kifejezését is.

Azok a jatékosok, akik a szocializacioban lelik 6romiiket, szeretnek masokkal
talalkozni és idegeneket megismerni. A kommunikécio nem feltétleniil korlatozodik a
jatékra, szeretnék semmiségekrdl is tarsalogni (de nem komoly, jatékon kiviili

témakrol) vagy altalanossagban masoknak segiteni a jatékban.

A kapcsolat kategoériaban magas pontszamot eléré jatékosok arra torekednek,
hogy stabil kapcsolatot alakitsanak ki masokkal. Ok azok, akik a valosagban tapasztalt
személyes problémakat és eseményeket is megbeszélik a jaték soran, és céljuk, hogy

kozeli baratokat szerezzenek és tamogassak egymast.

A csapatjatékosok szeretnek mas jatékosokkal kooperalva eliitni az 1dot.
Sokkal valoszinlibb, hogy csoportban jatszanak és sokkal nagyobb oromet lelnek a
csapateredményekben, mint az egyéni teljesitményekben. Azok a felhasznalok, akik
kevés pontot szereznek ebben a kategoriaban sokkal tobb 1ddt toltenek el

egyszemeélyes szcenaridkban.

A felfedezok meriilnek el a leginkabb a jaték vildgaban, érdekli dket a jaték
torténete, szeretnek kiildetéseket teljesiteni, €s olyan dolgokat véghez vinni a jaték
vilagaban, amelyrdl kevesen tudnak. Ordmiiket lelik az utazasban és a kiilonbdzo

teriiletek tanulméanyozasaban és megismerésében.

A szerepjdtékosok mindent megtesznek a tokéletes flow élményért. Ok
maximalisan bele¢lik magukat az altaluk iranyitott karakter szerepébe, az 6 szemén
keresztiil 1atjak a jaték vilagat. Nagyban épitenek a jaték hattértdrténetére, szannak
idét a kiilonbozo jatékbéli ,tarsadalmi viszonyok™ és torténelmi események
megismerésére. Szamukra nincs nagyobb 6rom mint karakteriiket a jatékba integralni

¢és kedvelik a jatékon beliili szabad valasztas lehet0ségét.
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Azoknak a jatékosoknak, akik a személyre-szabhatosdgot tartjak szem elétt, a
legfontosabb, hogy karakteriiket a sajat izlésiik szerint alakithassdk. Fontos szamukra

az egyediség, amiért képesek akar valodi pénzzel fizetni is.

A legutolso kategoéria az eszképizmus. Aki ebben a kategdridban szerez magas
pontszamot, az a jatékot pihenésre, a valo vilagtdl problémaitdl torténd elszakadasra

hasznalja.

Yee kiilon kiemeli, hogy ez a tiz faktor nem kategodria, hanem egymas mellett
1étez6 olyan besorolas, melyek egylittesen képesek reprezentalni a jatékosok
motivacioit. Ertelemszerien az emberek nem egyformak, mindenkinek lehet egy
dominans motivacios tényezdje, de attol, hogy valaki 6romét leli a felfedezésben és a

gyljtogetésben, nem biztos, hogy megveti az egészséges versenyzeést.

Yee kutatdsdban demografiai szempontbdl is megvizsgélta a motivaciokat és
arra jutott, hogy nem és életkor alapjan erds eltérések mutatkoznak a jatékosok kozott
(Yee, 2005, 2006a). Felfedezte példaul, hogy az iddsebb jatékosok teljesitmény- és
eredményorientaltabbak, mig a fiatalok inkabb a versenyre és a fejlédésre helyezik a
hangsulyt. A nem tekintetében is mutatkozott eltérés, a néi jatékosok példaul nagyobb

hangsulyt fektetnek a kapcsolatokra és a személyre szabhatosagra, mint férfi tarsaik.

Egy késobbi kutatdsaban 140 000 f6 részvételével Yee tovabb bdvitette
korabbi munkat, ezéltal egy atfogobb képet alkotva a kiilonbdz6 motivaciokrol és

jatékos preferenciakrol, melyet alabbi tablazat szemléltet (Yee, 2015).

7. tabldzat: Yee jatékos motivdcio modell

wJdtszunk w~Hadd »» Tobbet »Milenne ha?”
egyiitt” gondolkozzam” akarok”
Pusztitds Versenyzés Kihivas Teljesités Fantdzia Design
Fegyverek, Parbaj, Gyakorlas, Minden Valaki mas Személyreszabhatosag,
Robbandanayagok, meccsek, nehézség, osszegytijtése bdrébe bujni, kifejezd eré
kadosz, testi sértés ranglétra probatételek valahol mashol
minden kiildetés
befejezése
lzgalom Kozosség Stratégia Hatalom Torténet Felfedezés
Gyorsasag, akcio, Csapat, Elére Evés karakter és Erdekes Kraftolas, kisérletezés,
meglepetések, beszélgetés, gondolkodas, felszerelés karakter, felfedezés
izgalmi szint interakcio dontések szertedgazo,
izgalmas

torténet

23. Forrds: (Yee, 2015)
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5.2.3 F-modell

Fromann Richard (2017) a JatékosLét kutatas 2011 és 2015 kozotti
eredményeinek nyoman alkotta meg az altala F-modellnek nevezett jatékostipoldgiat,
mely egy ,,olyan onértékelo jatékmotivacio-tipologiat ir le, amely segit azonositani,

csoportositani és kategorizalni a kiilonbozo jatékosokat és felhasznadlokat.”

Az F-modellben csupan harom motivacios tipus keriil megkiilonboztetésre,
melyek 17 alkategéridra bonthatéak: a (1) teljesités (teljesiték), a (2) kapcsolat
(tarsasagiak) és a (3) virtualitas (felfedezdk).

8. tabldazat: Az F-modell

IRL onfejlesztok
Onfejleszt6k
VR onfejlesztok
Teljesitck
Versenyzdk
Versenyzok
Pusztitok

Ismerdsokkel kommunikalok
Kommunikalok
Ismerkeddk

Elkotelezédok
Tarsasagiak Csapatjatékosok Csoportfejleszték
Csoportvezeték

Alkalmi tarskeresdk
Tarskeresok
Tartos tarskeresok

Karakterfejlesztok
Szerepjatékosok
Karakterateélok

Jatéktorténet kedvelok
Felfedezok
Jatékkornyezet kedveldk
Vilagfelfedezdok
Fantazialok

Kalandorok

24. Forrds: (Fromann, 2014)
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A teljesitok csoportjdba tartoznak az onfejlesztok és a versenyzo tipusu
jatékosok. Az onfejlesztést elokeld helyen tartd felhasznaloknak fontos a karakteriik
fejlesztése és erdsitése, a logikai €s stratégiai kihivasok legydzése, a maximalis szint
¢és a teljesitmény elérése. A versengé tipusu jatékosok oromiiket lelik a harcban és
masok legydzésében, fontos a hatalom megszerzése, dromiiket lelik az erdszakban,

vonzza Oket a siker, a hirnév és az elismertség.

A tarsasdgiak csoportjaba tartoznak a kommunikdlok, a csapatjdatékosok és a
tarskeresok. Szamukra a baratsagok, a kapcsolatok apolasa rendkiviil fontos, csak ugy,
mint a jatékbéli kozosségi életben vald részvétel és a csapatmunka, vagy rovid, esetleg

hosszutava kapcsolatok kialakitasa.

A felfedezok szamara az egyik legfontosabb elem a karakter szabadsaga, vagyis
a lehetdség, hogy szabadon barangolhassanak és hozhassanak dontéseket a jaték
vilagaban. Szeretik a rejtélyeket, izgalmasnak talaljak a vilag felfedezését, vonzzak
Oket a kiilonboz0 kiildetések és a kaland, szeretik bevetni kreativ erejiiket. Szamukra
nem annyira fontos a masokkal torténd interakci6 vagy a versengés, 0k kimondottan a
vilagban torténd elmeriilésre koncentralnak. A felfedezOk lehetnek: szerepjatékosok

vagy vilag-felfedezok.

A szerepjatékosok szdmara vagy az a fontos, hogy karakteriiket fejlesszék, a
karakteriik teljesitményét noveljék a jaték vilaganak tiikkrében. Ezek a jatékosok
gyakran oOromiiket lelik abban, hogy teljesen atélik karakteriik helyzetét és Ok

rendelkeznek a legnagyobb immerzivitasra torekvé hajlammal.

A vilagfelfedez6k szdmara pedig a jaték egy olyan kaland, ahol fontos a
torténet, a sok felfedeznivald, a rejtélyek, a latvanyvildg. Az ilyesfajta jatékosok
szamara a kiildetések ¢és a tevékenységek nem a jutalmak reményében torténnek,

hanem a cselekvés 6roméért.

5.2.4 Egyéb emlitésre mélto modellek

Bar a fenti modellek mérvadoak a jatékosok motivacioit illetéen —
kiilonosképpen Fromann modellje, mely hazai viszonylatban egyediilalléan vizsgalja,
nagy mintavétellel a magyar jatékosok motivacioit €és preferencidit — szdmos mas

példat is talalhatunk a kortars kutatasok kozott.
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Bateman és Boon (2006) ,,21st Century Game Design” cimi konyvében arra
keresi a valaszt, hogy pontosan kiknek csinalunk jatékot és hogyan csinalhatjuk azt
jol. A jatékos tipusokat illetden eldszor négy jatékstilust kiilonbozetet meg, melyek:
(1) hoditok, (2) menedzserek, (3) vandorok, (4) résztvevok. Egy késdbbi munkajukban
(C. Bateman és mtsai., 2011) mar az ugynevezett casual és hardcore réteg eltéréseit és
a kiilonbozo jatékos képességeket vizsgaltdk, melynek nyomdn megsziiletett a
BrainHex modell (C. Bateman ¢s mtsai., 2014). A BrainHex taxondmidja szerint az

alabbi jatékostipusokat lehet elkiiloniteni:
e Teljesitok
o célorientalt és a teljesités motivalja
e Hoditok
o Szeret erds ellenfelek ellen kiizdeni
e Fenegyerekek
o Azizgalom és a rizikd motivalja
o Otletgazdak
o Szeretik a rejtvényeket és a stratégiai helyzeteket, dontéseket
o Keresdk
o A jaték vilaganak felfedezése motivalja
e Tarsasagiak
o Szeretnek mas jatékosokkal interakcioba lépni
o Tulélok

o Azijeszté élményeket keresik a jatékokban

Hamari és Tuunanen (2014) kutatasaban azt vizsgalta, hogy milyen kutatasi
eredmények sziilettek a jatékosok motivaciodinak vizsgalata soran és azok miben térnek
el egymastol. A 6 meglatasuk az volt, hogy a legtobb kutatas az MMORPG-k vilagat

érinti, igy erdsen befolyasolja azoknak az alkalmazhatosagat mas jatékok terén.
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Eredményeik alapjan hét elsédleges dimenzidt kiilonboztetnek meg a kiilonbozo
jatékostipusok kozott: (1) intenzitas, (2) teljesitmény, (3) felfedezés, (4) Szocialis

kapcsolatok, (5) uralkodas, (6) immerzi6 és (7) jatékbéli demografia.

Mivel a korabban ismertetett modellek tobbnyire csak absztrakt moédon
soroltak be a kiilonb6z6 motivaciokat és jatékos tipusokat, Tondello és tarsai (2017)
egy empirikus kutatas keretében megprobalta a jatékstilusokhoz rendelni a kiillénb6zo
jatékban talalhato design elemeket. Kilenc jatékelemet azonositottak, 6t jatékstilushoz.
Elébbi csoportba tartoznak a (1) stratégiai és menedzsment elemek, (2) rejtvények, (3)
mivészeti aspektusok, (4) sport €s kartyajatékok, (5) szerepjaték, (6) virtualis javak,
(7) szimulacio, (8) akcid és (9) elérehaladas. A jatékstilusok kozott a (1) tobbjatékos
modokat, (2) absztrakt interakciot (nem tal immerziv, példaul stratégiai jatékok), (3)
egyszemélyes jatékot, (4) kompetitiv kozosséget és a (5) casual jatékot talalhatjuk. A
készitok kiemelik, hogy a casual jatékstilus egyediilalld és nem lehet a tobbi stilussal
csoportositani, keverni. Az altaluk megalkotott keretrendszer kiilondsen hasznos lehet
komoly jatékok készitésekor is, mivel kozvetleniil koti a jatékok épitdelemeit a

kiilonb6z6 preferencidkhoz, melyet az alabbi dbra szemléltet:

17. dbra: Jatékos preferencia modell

7 Titékos
preferenciak

Preferdlt jarck
elemek

Stratégia és o
dtrategia cs = Tibbjatékos
mgmt : K
= Rejtvény % 209
54 RN
7 Miivészet }- : “Ilnecs #  Absztakt
| Sport és kartya & 359
[ Szerepjitk }< - : Ui Eayjitckos
| Virtudlis javak 7
| Szimulacid }‘ 4 % Kompetitiv
- Akc1o %
| Elérehaladés r - d Casual

25. Forrds: (Tondello és mtsai., 2017)

5.2.5 Oktalizis

Az oktalizis Keretrendszere, eltér6 modon a korabban ismertetett modellektél
jatékosok motivacioit a gamifikacio teriiletén vizsgalja (Chou, 2013, 2016, 2020).

Chou, szakitva a legtobb kutatasi trenddel a gamifikacios rendszereket nem a funkciok
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szempontjabol vizsgalja, hanem a felhasznalok szempontjabdl. Ezt nevezi ember-
kozpontu tervezésnek. A korabbi fejezetekben lathattuk, hogy a jatékositas alappillére
maga a jatek, igy logikus kovetkeztetés azt gondolni, hogy a jatékosok motivacioja a

gamifikécio szdmadra is ugyanolyan fontos lehet.

Chou ezeket az altala hajtoerdnek (drive) nevezett jatékos motivaciokat és
preferenciakat vizsgalta, kutatasi eredményei pedig az oktalizis rendszerében 6ltottek
testet. Chou keretrendszere a jatékokban tapasztalt motivacids aspektusokra és

kutatasokra épit, ezért van helye a jatékosmotivaciok kozott.

Az oktalizis rendszere nyolc f6 hajtoerdt (core drive) kiilonboztet meg: (1)
epikus cél, (2) fejlodés és teljesitmény, (3) a kreativitas és a visszajelzés erdsitése, (4)
birtoklas és tulajdon, (5) kozdsségi kapcsolatok és befolyasolas, (6) hiany és
tirelmetlenség, (7) kivancsisag és elkeriilés, (8) veszteség és elkeriilés. Chou szerint
minden, amit a jatékok kiilonb6z6 aspektusai kiilonbozé modon, de ezekre a drive-

okra hatnak.

18. dbra - Az oktalizis nyolc hajtoereje

Kozosségl
befolyas

Elkeriilés

26. Forrds:(Chou, 2020)

Az epikus célhoz tartozé jatékelemek azok, melyek a jatékossal azt éreztetik,
hogy valami nagyobb dolognak a részese, 0 a kivalasztott, csak 6 mentheti meg azt a
bizonyos hercegndt (vagy herceget). Ezt a hajtoer6t mozgatja meg a jol megirt torténet,
a kezdok szerencséje (amikor olyan ajandékot kapunk, amirdl ugy hissziik kiilonleges
és csak mi kaptuk), az avatarok hdsként valo bedllitdsa, az immerzid jatékelemei

(grafikai és design-béli dontések).
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A fejlodés és a legjobb teljesitmény elérése egy olyan hajtoéerd, ami az
elérehaladésra, a karakter és képességeinek, targyainak fejlodésére és a kihivasok
legyo6zésére épiil. Kiilonosen fontos, hogy a kihivasok teljesithetoek legyenek és

illeszkedjenek a jatékos tudasszintjéhez.

A kreativitasra és a visszajelzésre erdsito rendszerek azoknak a jatékosoknak
kedveznek, akik szeretnek problémakat megoldani, kitaldlni ¢és megoldani
rejtvényeket és szeretnek errdl visszajelzést is kapni (elérehaladas €s jutalmak révén
példaul). A kreativitdsra épiil6 alkalmazdsok Onmagukat jatszatjak, a jol kitalalt
rendszerek pedig a késébbiekben nem igényelnek tovabbi tartalmakat annak
érdekében, hogy szorakoztatdak maradjanak. Jo példa a hasonlé motivaciokra épitd

jatékok koziil példaul a Lego vagy a MineCraft.

A birtoklas és a tulajdon taldn az emberiség egyik legalapvetdbb motivald
ereje, mely a jatékokban is megjelenik. Ha egy jaték el tudja érni, hogy a felhasznald
torédni kezdjen az altala birtokolt dolgokkal, akkor nagy valosziniiséggel majd tobbet
akar beldle, jobb felszereléseket akar szerezni. Ez a motivacids aspektus az alapja a
gazdasagi rendszereknek €s a virtudlis javaknak, az MMORPG-k aukcios hazainak és

kereskedelmi rendszereinek, a gy(ijtogetéses mechanikaknak.

crer

keriilhetnek, mint a mentoralas, a beszélgetések, tarsulasok, klanok, versenyhelyzetek
sth. A baratkozas és az 01j ismeretségek kotése, valamint a ranglistak, nosztalgiaérzés

¢és versenyszellem ndvelését célzo jatékaspektusok egyarant a kategoria részei.

A hianyra és tiirelmetlenségre épitd jatékelemek kozé sorolhatunk olyan
jatékelemeket, mint a ritka targyak és kiildetések, az 1d6zitOk és visszaszamlalasok, a
kotelezd sziinetek vagy a nehezen megszerezhetd virtualis javak. Ez a motivacio arra
az érzésiinkre hat, mely szerint azért akarunk valamit, mert nem lehet azonnal a miénk.
Foleg a mobilpiac épit ezekre a mechanikakra: a jatékokat ugy tervezik meg, hogy
ingyenesen jatszhatoak legyenek, berantjak a jatékost, majd kdtelezéen (jellemzden
valamilyen energiamérdvel) hosszu sziinetre kényszeritik Oket. Azonban rogton

folytathatjak a jatékot, ha pénzért vesznek maguknak még felhasznalhat6 energiat.

A kiszamithatatlansag és kivancsisag egy olyan természetes motivacio, ami

azért hajt minket elére, mert nem tudjuk mi fog torténi a kovetkezOkben. Ugyanez a
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motivalo erd az alapja a szerencsejatékoknak és a lootbox rendszereknek,

lottdhtzasoknak.

A veszteség és az elkeriilés hajtdereje arra motivalja a jatékost, hogy a szamara
rossz dolgokat elkeriilje. Példdul a korabban mar elért munka elvesztésével fenyeget,
pontok elvesztésével jarhat egy bizonyos cselekvés elhagyasa, a jatékbéli avatar
eltorlésével, stb. lde tartoznak az egyszeri események is, amelyekkel elészeretettel él
szamos MMORPG és az ugynevezett . live-service” jatékok™ is, ahol az ilyen

események gyakran csak ekkor elérhetd jutalmakkal parosulnak.

Az oktalizis korabbi abrdjaban lathaté felosztast jobban megvizsgélva
észrevehetd, hogy a rendszer jobb oldali részén elhelyezkedd, paratlan szammal jelolt
hajtéerdk valdjaban a korabbi fejezetekben mar emlitett intrinzik motivatorok, mig a

bal oldalt talalhato, paros szammal jelolt tényezdk extrinzik motivécios tényezok.

Az oktalizis rendszerét tovabb gondolva Chou 6tvozte azt a Bartle-modellel,
igy abrazolhatova valik az is, hogy a jaték életciklusanak kiilonb6z6 szakaszaiban, a

kiilonbozd jatékstilusokhoz a nyolc hajtéoerdnek hogyan kell viszonyulnia.

19. dbra - Oktalizis és Bartle-modell

Teljesitok | Felfedezok | Tarsasigiak | Gyilkosok

000

Felfedezés I Beszallas IBentmaladasI Vecrjatek

27. Forrds: (Chou, 2020)

Az oktalizis keretrendszerét megjelenése Ota a gamifikaciés rendszerek

létrehozasan tal tobben is hasznaltak, példaul online tanmenet készitésére €s a didkok

15 A live-service tipusu jatékok ugy lettek kialakitva, hogy hosszu ideig megtartsék a jatékosbazisukat.
Rendszeresen frissiilnek és ujabb és ujabb tartalmakkal béviilnek, annak érdekében, hogy fenntartsak
az érdeklddést.
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motivacioinak mélyebb értelmezésére (Marisa és mtsai., 2020; Reyes és mtsai., 2020),
valamint komoly jatékok fejlesztésére is (Christopher & Waworuntu, 2021; Economou

¢s mtsai., 2015; Toasa és mtsai., 2020).
5.3 Osszefoglalas

A motivacios modellek és elméletek rovid Osszefoglalasa, valamint a
jatékostipologidk és a jatékosok motivacioit kutatdo legfobb elméletek bemutatisa
véleményem szerint azért rendkiviil fontos, mert eme ismeretek nélkiil rendkiviil
konnyen lehet a legjobb szandék altal is vezérelve, de rossz jatékot késziteni. Szamos
példa lathato arra, hogy egy, a kasszaknal rosszul teljesitd jaték, bar hasonlo elemekbdl
épitkezik, mint sikeres tarsai, mégis unalmassa és érdektelenné valik. Ennek oka
szerintem abban keresendd, hogy a készit6k nem forditottak elegendd figyelmet a jaték
megtervezése soran a kiillonb6zd elemek kozotti Osszhangra, a célkozonség

motivacioira és preferencidira.

A komoly jatékok készitése soran ez a szempont kiilondsen fontos, hiszen a
didkok automatikusan a polcrol levehetd, kereskedelmi jatékokhoz fogjdk hasonlitani
a terméket. A leggyakoribb esetben pedig egy komoly jaték készitdje nem rendelkezik
azokkal az erdforrasokkal, amikkel a nagyobb fejlesztostudidk igen, igy ezt a
hianyossagat olyan Otletekkel és megvaldsitassal kell ellenstlyoznia, mely a
potencidlis technikai és technoldgiai hidnyossagokat feledtetni képes, mikdzben

teljesiti a jatékban talalhato ,,komoly célt” is.

A kutatdsi eredményeim bemutatdsa soran és az altalam fejlesztett komoly
jaték, az 1848 fejlesztésének taglalasakor sokszor fogok visszautalni erre a fejezetre,
amikor azt fogom prezentalni, hogy melyik jaték elem melyik motivacios aspektusra,
milyen tipusu jatékosoknak kedvezve keriilt bele a programba. Miel6tt azonban erre
ratérnénk réviden szot ejtenék a videojatékok torténelmérdl €s jelenlegi helyzetérdl, a

mai trendekrdl és a videojaték fejlesztés kihivasairol.
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6 READY PLAYER ONE

6.1 A videojatékok rovid torténelme

Noha szokés a videodjatékokra a mai napig j médiumként és technologiaként
hivatkozni, valdjaban az ipardg tobb évtizedes torténelemre tekint vissza. A
videojatékok esetén egy olyan diverz médiumrol beszEliink, ami szdmos k6zos ponton
ugyanennyi eltérést is fel tud mutatni (Kowert & Quandt, 2016). Onmagaban a
videgjaték definialasi torekvései is hagynak kivanni valét maguk utdn és szdmos
valtozat és eltér6 meghatarozas talalhato a szakirodalomban is (melyet egy kés6bbi
fejezet fog részletesebben targyalni), igy nem meglepd, hogy eme médium torténelmét

illetéen is megoszlanak a vélemények.(Kowert & Quandt, 2016; Sullivan, 1994)

Bar néhéany forras a videojatékok 1étrejottét visszavezeti a jatéktermi, félig-
meddig mechanikus flippergépek és érmékkel mikodo gépekig (Kent & OverDrive,
2010), a videdjatékok Osatyjanak mégis William Higinbotham-ot tekintik (BNL |
History:The First Video Game?, 2021; October 1958, 2008; Video Game History
Timeline, 2016; Kowert & Quandt, 2016; Sweidan & Darabkh, 2018). Higinbotham
abban a csapatban dolgozott, amelyik az els6 atombombat tervezte meg, késobb pediig
az Amerikai Tudosok Szovetségének alapitotagjaként és elndkeként lett ismert. Ugy
gondolta, hogy taldlmanyaik ¢és munkdjuk, bar rendkiviil fontos innovacidkat
eredményezett, nem elég vonzoak és latvanyosak a nagykozonség szamara. Annak
érdekében, hogy lenyligozze a latogatdkat, 1958-ban egy analog szamitogépre

tervezett teniszjatékot készitett, mely a Tennis for Two cimet kapta.

20. dbra - Tennis for Two

28. Forrds: (Sweidan & Darabkh, 2018)
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Azonban, ha minden olyan jatékot elfogadunk videdjatéknak, mely elektromos
uton jatszhato, akkor mar 1940-ben is talalhatunk példat hasonlé probalkozasokra.
Edward U. Condon egy olyan szamitogépet tervezett (Nimatron), mely a Nim cimi
jaték elektronikus masat szimulalta, ahol a jatékosok célja az volt, hogy ne 6k vegyék

fel az utols6 gyufat.

21. dbra - A Nimatron
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29. Forrds: (Wood, 2019)

Késobb, 1947-ben Thomas T. Goldsmith Jr. és Estle Ray Mann 1ij szabadalmat
nyujtott be, mely egy olyan katddcsoves eszkozre vonatkozott, ami a masodik
vilaghaboran alapul6 videdjatékok elsé képviseldje volt. A jatékban a felhasznaldk
egy pontot irdnyitottak két tarcsaval és egy gombbal, céljuk pedig az volt, hogy jokor
nyomjak meg az adott gombot, éppen amikor egy repiilogép folott van. A repiilok a
gomb elbtt, egy atlatszo anyagra voltak felfestve. Minél tobb talalatot szereztek, annal
nehezebb volt iranyitani a jatékot és csak akkor nyertek, ha minden gépet eltalaltak a

megadott id6 alatt (HSE, 2018).

22. dbra - Katddcséves szorakoztato eszkdz

30. Forrds: (HSE, 2018)
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1950-ben ,,Programming a Computer for Playing Chess” Claude Shannon
lefektette a modern informdcids kor elméletei alapjait, melyeken példaul az internet
miikddése is alapszik, mindezt Ggy, hogy a sakkjaték szamitogépre valod atiiltetésébol
indult ki. A Chess.com forrasai és kutatasai alapjan 1949-ben megépitette a sajat,
sakkgépét, mely kezdetleges mivolta ellenére képes volt egyszerre hat babut kezelni,

valamint a sakk végjatékanak logikai megoldasait kivitelezni (Soni, 2017).

23. dbra - Shannon sakkgépe

31. Forrds: (Soni, 2017)

Két évvel kés6bb megsziiletett a vilag elsd, elektronikus iton jatszhato, 3x3-as
améba jatéka, A. S. Douglass-nak koszonhetéen (Donovan, 2010). Az OXO névre
hallgat6 gépnél a jatékosok egy telefontarcsa segitségével jelezték, hova szeretnének
X-et vagy O-t rakni, az eredményt pedig egy katddcsoves megjelenité tette kozzé. A
jatékot csak a szamitdogeép ellen lehetett jatszani €s a jatékos donthetett arrol, hogy ki

kezd.

24. abra - Az OXO jaték
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32. Forrds: (OXO Game — Complete History of the OXO Game, é. n.)
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Mig 1954-re tehet6 az elsd kartyajaték 1étrehozasa egy IBM-701 szamitogépen
(Video Game History Timeline, 2016), addig az elsd, katonai céli komoly elektronikus
jaték megjelenése egy évvel késébb tortént. A Hutspiel egy kétszemélyes jaték volt,
ahol a jatékosok a NATO (kék szin) és az USSR (piros szin) parancsnokainak szerepét
magukra 6ltve harcoltak egymassal. A jaték eredetileg annak érdekében késziilt, hogy
tanulmanyozni lehessen a nukledris fegyverek és légitdmogatasok hatdsat Nyugat-

Eurépaban, szovjet invazio esetén (Ma, 2011).

25. dabra - Hutspiel

33. Forrds: (Serious Game Classification : Hutspiel (1955), é. n.)

Az imént ismertetett jatékokban a kozos pont, hogy mindegyikiikk analog
szamitogépeken valosult meg. Ez a valosagban annyit jelent, hogy az ilyen jellegii
gépek miikodése valamilyen fizikai tulajdonsdg mérésén és valtozasan alapul, a
miikddés pedig linearis Gton, folyamatosan megy végbe, s6t az is el6fordulhat, hogy
az analog gépek nem rendelkeznek memoridval, ahol az adatokat tarolhatjak.
Réadasul, mig a digitdalis szamitégépek altalanos problémamegoldésra terveztettek,
addig az analdg gépek egy bizonyos cél teljesitésére jon létre, igy példaul az OXO
ciml jaték az OXO jatszdsan kiviil semmi masra nem alkalmas. Ezek a jatékok
rdadasul akkor adtak vizualis (vagy barminemil) visszajelzést, ha a jatékos valamilyen
interakcioba 1épett veliik. Ezt a hagyomanyt torte meg 1958-ban a Tennis for Two,
mely az els6, valos-idejii visszajelzést szolgaltatd videojatékként is elhiresiilt (A.

Smith, 2020).

Higinbotham jatéka utdn a kovetkezé mérfoldké a SpaceWar! 1962-es

megjelenése volt, melyet Steve Russel és csapata alkotott meg. A jatékosok célja az
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volt, hogy a sajat trhajojukat irdnyitva kil6jék a rakétaikat €s eltalaljak az ellenfél
trjarmiivét. Ez a jaték volt az elsd olyan elismert videdjaték, mely analdég rendszerek
helyett tisztan digitalis technologiat hasznalt (Kowert & Quandt, 2016). A jatékot
eredetileg egy kutatasi célokra késziilt szamitogépre készitették el, de késébb tovabb
fejlesztették annak érdekében, hogy érmékkel miikodd, jatéktermi gépeken is
hasznalni lehessen. A jaték katddcsdves megjelenitést hasznalt és egy billentylizettel
lehetett iranyitani. Kowert és Quandt alapjan ezt a jaték volt az elsd, amit tobb gépen
is lehetett jatszani és ez volt az els6 jaték, amit kereskedelmi forgalomba is hoztak

1971-ben, Computer Space néven.

26. dbra - SpaceWar!

34. Forrds: (Spry, 2018)

Mig a SpaceWar! (avagy Computer Space) nem Orvendett nagy Sikernek
(Barton & Loguidice, 2009), 1972-ben mégis eljott a videdjatékok torténetének
legjelentdsebb mérfoldkove. A Pong Nolan Bushnell és Al Alcorni alkotasaként latott
napvilagot, az elsd tesztelési fazis soran pedig a nagykozonség olyan sokat jatszott
vele, hogy az arkad gép érmebedobo nyilasa eldugult (Video Game History Timeline,
2016). Még ugyanebben az évben jelent meg a Magnavox Odyssey névre hallgatd
televizion keresztiil (Lowood, 2009; Pelovitz, 2014). Harom évvel késébb az Atari

elhozta a Pong otthoni valtozatat is, kitord sikerrel.
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27. débra - Pong

35. Forrds: (van Roessel & Herweg, 2014)

A Pong atiité sikere és az elsé otthoni konzol, a Magnavox Odyssey
megjelenése utan a videdjatékok ipardga gyors novekedésnek indult. Bar szdmos
probalkozas és emlitésre méltd produktum sziiletetett, igy a teljesség igénye nélkiil a
legfontosabb mérfoldkdvek emlitésével zarodik a jelenlegi fejezet (Gallagher & Seung
Ho Park, 2002; Kowert & Quandt, 2016; Video Game History Timeline, 2016), melyet

az alabbi abra szemléltet:

28. abra - Fontosabb mérfoldkévek a Pong megjelenése utdn

o

Otthoni konzol,
joystick, kazettaolvasé
és szines jatékok

hasznalata.
Japan arkad jaték,
mely a 100-as yen
érme hianyat okozta.
Egy hianyzo

pizzaszelet vezetel a
Pac-man létrejottéhez.

Sokoldala személyi
szamitogép, mely
lemezeket és
kazettakat is lejatszott.

Nintendo
jatékkonzol

1983 Mig Japanban
Famicom, addig az

1985 usa-ban Nintendo
néven megjelenik a

vilag egyik
legsikeresebb otthoni
konzolja.

A PlayStation
megjelenése

A Microsoft a PC-k
vilaganak meghoditasa
utan belép a konzol
piacra

36. Forrds: Sajat
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Az imént prezentalt dbra természetesen nem tér ki minden, a videojatékipart
érintd fontosabb megjelenésre. Azonban tigy gondolom, hogy a fejezetben bemutatott
rovid torténeti 0sszefoglalod és a prezentalt idévonal hiien dbrazolja, milyen utat tett
meg a vilag az otthoni elektronikus szérakoztatas fejlodése soran. Jelenleg harom nagy
szegmensre lehet felosztani a videodjatékipart, mely a harom legnagyobb cég
termékeire €s innovacioira épiil: (1) Microsoft, (2) Sony, (3) Nintendo. A Microsoftnak
koszonhetd az Xbox, majd kés6bbi konzoltermékeinek az Xbox360-nak, az Xbox
One-nak, valamint az Xbox Series X-nek a fejlesztése, rdadasul a személyi
szamitogépeken és a PC-ken valo jaték is az 6 neviikhoz kothetd. A japan cégorias, a
Sony, a Playstation megjelenése utan sorszamozassal kdvette nyomon az egyre
nagyobb teljesitményre képes gépeit és jelenleg az 6todik varidnsnal tart, mig a
Nintendo szamos eltér6 konzoljarél ismert, ugy mint: (1) Super Nintendo
Entertainment System, Nintendo 64, GameCube, Wii, Wii U és Nintendo Switch. Az
iparagban a nagyobb technologiai ugrasokat generacioknak szokdas hivni, igy példaul
a jelenlegi generacid képviseldinek a disszertacio pillanatdban az Xbox Series X-et, a

Nintendo Switchet és a Playstation 5-6t tekintjiik.
6.2 A videdjatékok definicidja

A videojaték definidlasara az elmult par évtized folyaméan szamos megkozelités
sziiletett. Maga a videojaték terminus legkorabbi megjelenése 1973-ig vezethetd
vissza (K. Smith, 2015; Wolf, 2008).

A narrativ megkozelités képviseldi a videojatékot egy ujfajta narrativ
struktaraként latjak (Jenkins, 2003). Tavinor (2009b) értelmezése alapjan a narrativa
kiilonb6z6 események reprezentdcidja, melyek egy kibontakozd cselekmény
érdekében lettek kivalasztva, aminek eleje, kozepe ¢€s vége van. Bar ez az
kategoriajabol), mégis kozel ugyanennyi példa hozhatd a narrativ elemek nélkiili

jatékokra is (példaul sportjatékok).

A ludologiai megkézelités a videdjatékot a jaték fogalmabol vezeti le, mely a
korabbi fejezetekben mar ismertetetésre keriilt. Juul (2005) szerint példaul ezek a
jatékok két egymashoz szorosan kapcsolodd szegmensbdl allnak: szabéalyokbol és
fikcionalis vilagokbol. Juul szerint a videojatékok hasonldak a tradicionalis jatékok

szabalyrendszeréhez, leszamitva azt a tényt, hogy ezek a szabalyok tobbé-kevésbé egy
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koherens, fikcionalis vilagban valosulnak meg. Bergonse (2017) szerint azonban ez a
megkozelités nem kizarolagos a videdjatékok vilagara, és felteszi a kérdést, hogy egy
amoba jaték, melyet szamitogépen jatszunk, mégis milyen vilaggal rendelkezik?
Szerinte a vilag megnevezés helyett a kontextus hasznalata szerencsésebb lenne.
Véleményem szerint ehhez a megkozelitéshez tartozik Crawford (1984), a jatékokrol
sz010 fejezetben mar ismertetett definicidja, valamint Frasca (Frasca, 2001, 2003)

meghatarozasa is.

Frasca szerint a videojaték definicidja szerint egy szamitdégép-alapu
szorakoztatd szoftver, ami éplilhet szoveges vagy audiovizualis visszacsatolasra, és
hasznalhat barmilyen elektronikai platformot, Gigy, mint személyi szdmitogépeket,
konzolokat, valamint egy vagy tobb jatékos is hasznalhatja ket egy fizikai vagy

halézatban kapcsol6do rendszerben.

Tavinor (2009a) szerint azonban csak ugy, mint a tradicionalis jatékok
esetében, a videojatékok sordn is kvazi lehetetlen egy olyan meghatarozas feldllitasa,
mely minden egyes videdjatékra érvényes lesz, kelléen lesziikiti a kort kizardlag a
videogjatékokra és egyetemes kozos karakterisztikdkat allapit meg. Véleménye szerint,
akkor beszélhetiink videdjatékrol, ha az azzal jelzett dolog egy vizualis-digitélis
médiumban valosul meg, szorakoztatasra készitették és a szabalyok, valamint az

objektiv jatékmenet és interaktiv fikcid kettOsére épiil.

Véleményem szerint, mivel a videdjatékok egy olyan diverz médiumot
jelentenek, mely folyamatosan valtozik és fejlodik, a definicios torekvések, csak ugy,
mint a tradicionalis jatékok esetében, csupan megkozeliteni tudjak a ko6zos
karakterisztikakat. A szertedgazo technoldgiai torekvések €s a megannyi lehetséges
tipologia csupan arra ad esélyt, hogy meghatarozzuk azokat a kdzos pontokat, melyek
minden videodjatékra jellemzéek lehetnek. Igy a jelenlegi disszerticié sordn a
videdjatekok definidldsara a jaték definicidja alapjan kovetkezo kisérletet teszem: a
videojaték a jaték egyik specialis alfaja, mely elektronikus eszkézon jatszhato és

valamilyen audiovizualis visszacsatolassal rendelkezik.

Ugy gondolom, hogy ez a meghatirozas megfelelé a legaltalanosabban
elfogadott definicioknak, azzal a kitétellel, hogy a korabbi fejezetben alkotott, a jaték
meghatdrozasara szolgald definicidt is magaba foglalja. Ennek a definicionak az

értelmében barmilyen jaték, amennyiben a jatszasi tevékenység elektronikus eszk6zon
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(példaul telefonon, szamitdégépen, konzolon vagy akar mikrohulldmu siitdn) megy
végbe, videodjatéknak minésiil. Igy a tradicionalis jatékok elektronikus valtozata is
videdjatéknak mindsiil, mint ahogy az olyan alkotasok is, melyek csak elektromos
eszk6zokon jatszhatoak. Ugyanakkor a definicid utolsd szegmense (audiovizualis
visszacsatolds), kizdrja azokat az analdog gépeket, melyek bar elektronikusok,
véleményem szerint nem tekintendéek videojatéknak. Ilyen példaul az elektromos
sakktabla, ahol az ellenfél figurait a tablaban talalhaté mechanika mozgatja. Ezeket a

jatékokat én elektromos jatékoknak® nevezem.
6.3 A videdjatékok a kommunikaciotudomanyi elméletek tiikrében

A jelenlegi alfejezet a videdjatékok értelmezésének kérdéskorét hivatott
kommunikécidotudoményi szemléletmodbdl vizsgélni. Fontos azonban kiemelni, hogy
mivel a mélyebb vizsgalat és a messzemend kommunikaciétudomanyi
kovetkeztetések (mar csak az elmult termékeny évtizedek megannyi elméleteinek
szamabol adododan is) messzire vezetnének a disszertacio eredeti céljatol (és akar kiilon
értekezésre is adhatnanak okot), a jelenlegi fejezet célja pusztan a kérdésfelvetés,
valamint  10j, lehetséges  kutatdsi  irdnyok  felvezetése a  nagyobb

kommunikécidtudomanyi elméletek iskolainak fiiggvényében.

A videgjatékok hatédsait megjelenésiik Ota vizsgaljak (leginkabb a hasznalat és
agresszio Osszefliggéseit kutatva), azonban relative kevés értekezés talalhatd olyan

elméletek nyoman, mint példaul:

- atelevizio nézokre gyakorolt hatasait vizsgalo kultivdcios elmélet (Gerbner

& Gross, 1976),

- a kommunikéciét a problémamegoldassal Osszefliggésben vizsgald
participacios modell
- a kommunikécidt a kultira- és valosagteremtés eszkozeként vizsgéald

rituadlis modell (Carey, 2009),

- a fogyasztok sziikségleteire és médiahasznalatara fokuszalod haszndlat és

kielégiilés modell (Blumler & Katz, 1974).

16 Az elektromos jaték és videojaték kifejezést gyakran szinonimaként hasznéljak, azonban véleményem
szerint az elektromos jatékoknak nem feltétleniil kell audiovizualis komponenssel rendelkeznie, mig a
videdjatékoknal ez elengedhetetlen.
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A kultivacios elmélet alapjan szamos kutatés sziiletett az elmult évek soran,
azonban ezek tobbsége a miisorok televizionézokre gyakorolt hatasait vizsgaltak
(Gabriel Chong és mtsai., 2012). A videgjatékok tekintetében is sziiletetett néhany
kutatas, melyek az elektronikus médium kultivaciés hatasait vizsgaltak (C. A.
Anderson & Dill, 2000; Gabriel Chong és mtsai., 2012; Griffiths, 1999; Van Mierlo &
Van den Bulck, 2004). Anderson és Dill szerint a videdjatékok vizsgalatanak
kultivacios megkozelitése foleg harom szempont miatt lehet érdekes. Egyrészrdl a
kultivaciés megkozelités a szorakoztatd6 médidban megjelend lizeneteknek valo
kitettség hatasaval foglalkozik longitudinalis szempontbol, és azok az 6rok érvényl
kérdések, mint példaul az erdszakossdg és agressziora valé hajlam valtozasa a
videgjatékok esetében kiemelten fontosnak tekintenddek, csak Ugy mint az
érzékenyités, tanulds, attitidvaltozas kérdései. Masodszor egy tradiciondlisan
televiziozasra hasznalt elmélet felhasznalasa egy masik teriileten, az elmélet tovabbi
elmélyitését szolgalhatja. Harmadrészrdl szamos kutatds bizonyitja, hogy a tv-nézés
mennyisége ¢és a vilagrol alkotott kép kozott osszefliggeés talalhato, igy logikus lenne
feltételezni és kivizsgélni, hogy vajon a jatékkal eltoltott 1d6 és a jatékos vilagképe
kozott milyen kapcesolat 1étezhet. Azonban fontos megjegyezni, hogy a kultivacids
elmélet mérdszamait és kutatasi eljarasait nem lehet azonnal, mddositasok nélkiil
felhasznalni a videodjatékok esetében, mivel azok egy merdben masfajta médiumra
lettek kitalalva (Van Mierlo & Van den Bulck, 2004). Példanak okaért, a pontosabb
méréshez figyelembe kell venni a szelekcid lehetdségét (a jatékos azzal jatszik, amivel
szeretne), illetdleg a jatékos aktiv résztvevdje a jateknak €s nem passziv befogadoja,
rdadasul befolyasolhatja is a jatszas soran keletkezd eseményeket, szemben a tv
nézdvel. Szamitasba kell venni a jatékok eltérd sajatossagait is, mert mig a televizios
programok tobbsége a realizmusra torekszik, addig a videdjatékoknal a teljesen

elrugaszkodott alkotasoktol kezdve a hiperredlis jatékokig taldlhatoak termékek.

A participacios iskola elmélete Horanyi Ozséb (Horanyi, 2007) nevéhez
flizédik, s lényege, hogy a kommunikédcidoban résztvevd agens a kozdsség
rendszerében kialakult jelentések és szabalyok szerint részt vesz egy kozos probléma
megoldasaban, felolddsaban. Igy ,,a participacios felfogas egységes keretben vet
szamot egyrészt a kommunikacios jelenségszféraban tetten érhetd mikrostruktirakkal,
amelyeket manapsag leggyakrabban, mint aktusokat (tranzaktust, interaktust vagy

éppen beszédaktust) irjak le, masrészt azokkal a makrostruktirakkal, amelyek a
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kommunikéciot nem aktusként, hanem éllapotként, a vilag allapotaként mutatjak fel
(Béres & Horanyi, 2001, o. 21)”. Horanyi elméletének vizsgalata a videodjatékok
kérdéskorében azért lehet érdekfeszitd, mert maga az elmélet is szamitasba veszi
példaul a miivészetek kommunikacios elemzését is, s amennyiben a videdjatékokat a
mivészeti aspektusukbol vizsgaljuk, tigy maris adott a tovabb gondolas lehetdsége.
Példanak okaért mar az is érdekes kérdéseket vethet fel, hogy kik (vagy mik) a
kommunikécids cselekvésben résztvevd agensek? Egyfel6l magétol értetddden
feltételezhetjiik a jatékos jelenlétét, de a videojaték oldalrol megkozeliteni ezt a kérdést
roppant izgalmas lehet. A jaték az dgens? Vagy a jatékot fejlesztd, a jaték mogott allo
emberek? Esetleg a jatékon beliili szerepldk, akikkel a jatékosok interakcidba
Iéphetnek? Horanyi elmélete a problémat ugy fogalmazza meg, mint azt a kritikus
kiilonbséget, amely a kommunikéacidoban résztvevd agens valamilyen allapota és egy
altala kivanatos allapot kozott fennall. Ezt a definiciot alapul véve feltételezhetd lenne
példaul, hogy a nem kivanatos allapot, leegyszertsitve a jaték befejezetlensége, s a
jatékos addig cselekszik, amig ezt el nem éri. De mi torténik, ha a jatéknak sosincs
vége? Vagy ha mélyebbre dsunk, akkor hol taldljuk a problémat a jatékon beliil? A
mikro-célok szintjén? Az elérehaladast gatld elemek soran? Az elérhetd relevans
felkésziiltségek tekintetében mit kellene alapul venni? A jatékos ligyességét, ami akar
ajaték altal is fejleszthetd? A jaték inditdsdhoz sziikséges berendezések elérhetdségét?
A jatékos képességét a jatékra? Lathatd, hogy megannyi kérdés fogalmazddhat meg,
amennyiben a participacids elmélet (mint szuperelmélet) szemszogébdl vizsgaljuk a
videojatekok kérdéskorét. Azonban ahogy a fejezet elején és elhangzott, ez til messze
vinni a disszertacid eredeti céljatol, s a jelenlegi fejezet célja csupén a kérdésfelvetés,

valamint lehetséges jovObeni kutatasi teriiletek megfogalmazasa.

A kommunikaci6 ritualis elmélete James W. Carey (2009) nevéhez kotodik.
Carey konyvében a kommunikéicio kérdéskorét fenomenologiai megkdzelitésben
targyalja és ugy véli, hogy a kommunikéci6 4ltal 1étrehozott tarsadalmi jelenség
1étrejotte egyben a valdsagalkotds és fenntartas folyamata is. Példanak okaért Carey
vizsgalj a hirek szerepét az emberek életében, s okfejtése alapjan igy a hir és hirado
nézés nem egyszeri informacid szerzés, hanem egy olyan drdamai cselekvés mely soran
az egyén taldlkozik a létrejott vilaggal és csatlakozik hozza. Ez alapjan a szemlélet
alapjan nem az informdacioatadas mikéntje keriil a fokuszba, hanem a kiilonb6z6

reprezentaciok szerepe és egyénre gyakorolt hatisa. Diaz és Tungtjitcharoen (2015)
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eme modell alapjan vizsgalta a videdjatékokat, azon beliil is egy sziikebb réteget, a
kimondottan miivészeti jelleggel ¢és céllal késziilt alkotdsokat. Tanulmanyukban a
miivészeti jellegli jatékokat (art game) olyan alkotasként hataroztdk meg, melyek a
jatékmeneten kiviili élmények megtapasztaltatasara fokuszalnak (experience of
reflection). A kutatasukban a The Graveyard cimii jatékot vették alapul, ahol a jatékos
egy 1d6s holgy szerepébe bujva egy temetdbe sétal, leiil egy padra, megnéz egy
atvezetd filmet, majd kisétal a temetobdl. A jaték célja, hogy valamilyen érzelmet
valtson ki a jatékosbol, s maguk a fejlesztok is egyfajta ,,felfedezhetd fényképnek”
tekintik az alkotast (Kohler, 2000). A kutatas szerint a jatékokban fellelhetd
reprezentaciok  tanulmanyozhatoak annak érdekében, hogy érthetéek és
megallapithatdéak legyenek a jatékosban felmeriil érzelmek a jatékélmény soran.
Eredményeik alapjan a miivészeti céllal késziilt videdjatékok képesek kiilonbozo
reprezentaciokat és meglatdsokat kdzvetiteni, melyek kultaratol, nemtdl és életkortol
fiiggetlentil ugyantigy hathatnak a jatékosokra, azonban ezek a hatdsok nem feltétlentil
szolgéljadk a fejlesztok eredeti intencidit. Ezen kiviil megallapitottdk, hogy a
jatékmechanikéak kiemelked6 fontossagliak a reprezentaciok kozvetitésében. A kutatas
o allitasa szerint — melyet az eredmények is alatdmasztanak — a kiilonféle tarsadalmi
reprezentaciok ¢és a videojatékok kozott fellelhetd olyan kapcsolat, amit érdemes
tovabb vizsgélni, akar tovabbi diszciplindk bevonasaval is. Ha elfogadjuk Carey
elméletét a valosdgalkotas folyamatardl és az egyszerli, egyirdnyd hirad6 képes az
egyeén ,,valosagérzékelését” befolyasolni, ugy joggal meriilhet fel a kérdés — és nyithat
Uj kutatasi teriileteknek utat — hogy milyen erdvel bir egy olyan videdjaték, ahol a
jatékos aktiv résztvevéje a jaték eseményeinek? Erdekes lehetne példaul megvizsgalni
a hadsereg szamdra gyartott, katonai szimulacios jatékok hatdsait is, amiket
kimondottan kiképzési céllal hoznak létre, de ide sorolhatnank akar a tarsadalmi
érzékenységet fejleszto jatékok kérdéskorét is. Hogyan épiil be a jatékélmény a jatékos
valosagrol alkotott képébe? Hogyan kapcsolodik a jatékos olyan témakhoz, melyekkel
csak a jatékban taldlkozott és mi torténik, ha a vald életben is hasonlé eseményeket €l
at az illet6? Ez csupan néhany kérdés, amelyeket érdemes lehet a kdvetkezd években
elétérbe helyezni, tekintve, hogy a videojatékok bar valtoznak, az esszencidjuk

megmarad.

A fogyasztok sziikségleteire és médiahasznalatara fokuszald hasznalat és

kielégiilés modell Blumler és Katz (1974) nevéhez fiizédik. Ezek szerint a fogyasztok
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médiahasznalatadnak mintazatai egyénenként valtoznak, mivel a befogadoknak eltérd
sziikségleteik és elvardsaik vannak, melyeket a médiahasznalat soran elégitenek ki.
Ezt a gondolatmenetet kovetve tehat nem a média befolyasolja az embereket, hanem
éppen forditva a média hasznalatan és a fogyasztok szelekciojan keresztiil a kozonség
formalja a médiat olyan mddon, hogy az megfeleljen sajat sziikségleteinek. Példanak
okéért a televiziézas soran, amennyiben nem tetszik az adott csatorna tartalma, Ggy
tovabb kapcsolunk. Streaming szolgaltatok esetében a legnagyobb nézettséggel
rendelkez6 miusortipusok dominalnak. Videojatékoknal a legnagyobb sikert elért
mifajokbol késziil a legtobb, illetve a legkedveltebb mechanikdkhoz nyulnak a
leggyakrabban a fejlesztok.

A videdjatékok és a hasznalat és kielégiilés modell kapcsan mar konnyebben
lehet meglévé tanulmanyokat talalni (Mirza és mtsai., 2012; Puri & Pugliese, 2012;
Vorderer & Bryant, 2012). Ha tagabban értelmezziik a kérdéskort, akkor pedig
megszamlalhatatlanul sok, néha egymasnak ellentmond6 tanulmany sziiletett mar,
mely azt vizsgdlja, mi motivalja a jatékosokat, miért valasztanak egy jatékot és egy
masikat miért nem, a nemek kozotti eltérés miben keresendd, miért dominalnak az
agressziv jatékok a videdjaték piacon és még sorolhatnank (Chory & Goodboy, 2011;
Colwell és mtsai., 1995; Deterding, 2012; Greenberg és mtsai., 2010; Hartmann ¢és
mtsai., 2015; Joeckel & Bowman, 2012; Yee, 2005, 2006b, 2015). Izgalmas kutatasi
irany lehetne ezen a teriileten, azoknak a faktoroknak az azonositasa, melyek az
oktatasban részt vevo fiatalok szelekciojat befolyasolja. Példanak okaért konnyedén
elképzelhetd, hogy nem csak a popkulturdlisnak hitt mechanikdk tudnak a jatszasi
tevékenység irdnydba befolyasolni, hanem olyan kevésbé ismert és alkalmazott
tényezOk, aminek az eldallitisa kevesebb erdforrdst igényel, igy jotékonyan tudna

hatni az oktatési céllal késziilt komoly jatékok térnyerésére.

6.4 A videojatékok fejlesztése

A videojatékok fejlesztése egy rendkiviil hossza, koltséges, bonyolult és
szertedgazo folyamat. Rdadasul nem létezik bevett, atalanos érvényti gyakorlat, ahany
stadio, indie fejleszt6 vagy vallalkozo szellemii jatékfejleszto 1étezik, legalabb annyi

eljarasmodot lelhetiink fel. K6zos karakterisztikdkat azonban igy is fel lehet fedezni.
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Altalanossagban az alabbi hét nagyobb fizis kiilonboztetheté meg egy jaték

fejlesztésének életében:
1. tervezés (planning),
2. eldgyartas (pre-production)
3. gyartas (production)
4. tesztelés (testing)
5. megjelenés elotti fazis (pre-launch)
6. megjelenés (launch)
7. utémunka (post-production).

A tervezési fazis minden jaték alapja, itt keriilnek megallapitasra az alapvetd
értékek, a megcélzott platformok, a koltségvetés, a jaték stilusa és alapvetd
ismertetdjegyei, ha van akkor a torténet kdrvonalas ismertetése, a vilag felvezetése. A
tervezési fazis soran még nem sziiletnek kidolgozott Gtletek, csupan elképzelések
egymashoz illesztése torténik, mely a gyartasi folyamatok soran rengeteget valtozhat.
Nem ritka eset, hogy mire egy studio eljut a kész termékig, a kezdeti Gtleteknek csak

a toredéke valosul meg eredeti formajaban.

Az elogyartas sordn valojaban a jaték felvdzoldsa €s a tervezési fazisban
felmertilt otletek és elképzelések vazlatos megvalodsitasa torténik meg. A fejlesztok
felmérik az elérhetd eréforrdsokat, megirjak a jaték torténetét (amennyiben van
torténet) melyet gynevezett képes forgatokonyvon (storyboard) szemléltetnek, illetve
elkészitik a jaték prototipizalt valtozatat. Ez a valtozat, fapadosan ugyan, de szinte
minden elemét tartalmazza mar a végleges jatéknak, a kornyezettdl €s a karakterektdl
kezdve egészen a felhasznaldi feliiletekig. Ez a fazis a legkritikusabb a fejlesztés
szempontjabol, mivel itt kerlilnek a jaték egészét érintd kérdések véglegesitésre

(torténet, karakterek, latvanyvilag, jatékmenet stb.).
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29. dbra - Uncharted cimii jaték prototipusa

37. Forrds: (,Prototype Jam Zero 22”, 2019)

A produkcios fazis a jatékfejlesztés {6 momentuma, ami a legtobb id6t veszi
igénybe. Itt nyeri el véglegeskdzeli allapotat a jaték. A prototipust elkezdik felvértezni
arészletes karaktermodellekkel, textiirakkal és animaciokkal, a programozok pedig éjt
nappalla téve dolgoznak azon, hogy a jaték kiillonbozo szegmensei egységes egésszé

alljanak Ossze.

A tesztelési fazis valdszinlileg az egész folyamat legfrusztralobb részének
tekinthetd. Még miel6tt elkésziilne a jaték legels6, tigynevezett alfa valtozata, a
fejleszt6k folyamatosan tesztelik a jaték mar meglévd szegmenseit. Nem ritka, hogy
komplett, hosszi honapok munkajaval elkésziilt szegmensek maradnak a
vagoasztalon, sem az, hogy a kezdeti remek Otletbdl a tesztelési fazis soran végiil
semmi nem valdsul meg. Ebben a fazisban torténik az elsé mindség-ellendrzés is,
kiilonos tekintettel a technologiai megvalositasra, a kiilonbozé funkciok miikodésére

¢és az altalanos O0sszhatasra.
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30. dbra - A Naughty Dog studicja

38. Forrdas: (Careers | | Naughty Dog, 2021)

A megjelenés elotti fazis, a jaték alfa és béta tesztelését jelenti, mely soran vagy
a teljes publikum vagy néhdny szerencsés kivéalasztott tehet probat a jatékkal. A
fejlesztés soran itt kezdik el el6szor az addig titokban tartott produktumot rekldmozni
¢s bemutatdkat tartani, valamint a visszajelzések alapjan a jatékot tovabb javitgatni,

kritikus esetben modositani.

A megjelenési fazis a jatékfejlesztés csucsa. Gyakori, hogy egyes jatékok
hetekkel a megjelenés el6tt mar aranylemezre keriilnek, igy ennél a fazisnal a
fejlesztok az altaluk ismert bugokat és hibakat igyekeznek kijavitani, hogy
megjelenéskor egy internetrdl letolthetd javitdssal kiiszobolhessék ki ezeket a

problémakat.

Az utomunka lényegében a jaték megjelenés utani utégondozasat jelenti.
Ilyenkor tovabbi, a jatékosok 4altal felfedezett hibak javitdsa torténik, esetlegesen
kiegészitok és friss tartalmak gyartdsa, valamint kiilonb6z6 DLC-k elkészitése és

megjelentetése.

6.5 A videdjatékok kategorizalasanak kihivasai

Mint a korabbi fejezetekben is olvashaté volt, a videojatékok vilaga egy igen

valtozatos €s bonyolult vilagot tiikkr6z. A megannyi technologia és eltérd jatékélmény
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igencsak megneheziti a videdjatékok kategorizalasat és az elmult évek szerteagazo
jatékstilusainak keveredései szintén nem konnyitik meg a kutatok feladatat. Ahogy
Caldwell (2004) is megallapitotta, a videdjatékokat nehéz egy konzisztens

médiumkeént kezelni.

Kiilon problémat jelent egy egységes kategoria feldllitasandl, hogy a
technologiai fejlédések a meglévd kategoriakat képesek ujra és jra felilirni, igy a
tudoméanynak is folyamatosan fejlédnie és haladnia kell a meglévd trendekkel
(Apperley, 2006). Apperley a jatékokat King és Krzywinska (2002) nyoman négy

valtoz6 mentén kategorizalta: (1) zsaner, (2) platform, (3) mod és (4) milié.

Eszerint a zsaner (genre) Wolf (2002) értelmezésén alapul, mely szerint a
jatékok a benniik végrehajthato interakciok alapjan kategorizalhato. A videodjatékok
fejlesztdi és a kozonség (potencidlis jatékosok) kozott iratlan szabalyként szamos ilyen
kategoria létezik, legismertebbek a teljesség igénye nélkiil példaul: FPS, TPS, RPG,
MMORPG, sport és kalandjatékok. A lista tavolrol sem teljes, Wolf (2002) példaul 42

zsanert kiillonboztetett meg.

A platform kifejezés alatt azokat a hardveres eszkozoket értjiik, melyen az
adott jaték futtathato (pl.: PlayStation, Xbox, Nintendo). Fontos megjegyezni, hogy az
exkluziv cimektdl eltekintve manapsdg szamtalan jaték jelenik meg az elérhetd
platformok tobbségére egyarant és nem ritkdk a nagygépes jatékok mobilos

valtozatanak megjelenése sem.

Mod alatt a jaték azon tulajdonsidga értelmezendd, mely a jaték
jatszhatosaganak modjara utal. Példanak okaért, hogy egy vagy tobbszemélyes jatékrol
beszéliink-e és azok milyen modon valdsulnak meg, de valdjaban a fizikai, valo viladgra
is kiterjed a kérdéskor a virtualis valosag eszk6zok (VR) és a Kiterjesztett valosag (AR)

hasznalatat is figyelembe véve.

A milié a jaték vizualis tulajdonsadganak a kategorizalasat jelenti. Ezek lehetnek
példaul: sci-fi, fantasy, horror sth. A jatékok megjelenése kiemelten fontos a jaték
strukturalis felépitését tekintve és meghatarozzak a jatékélményt, igy gyakran kiemelt

fontossaggal birhatnak (Carr, 2003; G. King & Krzywinska, 2002).

Apperley megjegyzi, hogy minden jaték esetében érdemes el6térbe helyezni

azt a tényt, hogy egy adott videojaték egyszerre tobb kategoriaba is tartozhat. Ezt
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tamasztja ala Clarke ¢és tarsainak (Clarke és mtsai., 2017) munkassagaban a MineCraft
cimi jaték példaja is. A jaték akcio, kaland, stratégiai és taléld jatékok kozismert
elemeibdl épitkezik a kreativitas taptalajara és a kiilonb6zo szaktjsagok, médiumok és
weboldalak ennek megfeleléen szamtalan kategoriaba soroltak be a jatékot, ugy mint:
sandbox-, taléls-, kaland-, akcio-, fps-, varos szimulacios-, stratégia- vagy kaland-

jaték.

Lathat6 tehat, hogy a videdjatékok kategorizalasa egy kihivasokkal és
problémakkal teli teriilet, mely még ebben a formajaban is képes eligazitast adni a
kiilonboz6  jatéktipusok kozott. A videdjatékipar folyamatos fejlodése kvazi
lehetetlenné teszi egy olyan egyetemesen elfogadott kategorizalds felallitasat, mely
orokérvényi lehet, igy véleményem szerint egyszeriibb a jatékosok ¢€s a jatékfejlesztok

iratlanul megallapitott szabalyaira ¢s az altalanos trendekre tamaszkodni.

Ahogy Clarke és tarsai is emlitették, olyan taxonomiak létrehozasa, melyet az
érintett kozOsség elutasit, teljesen felesleges. Apperley példanak okaért az
egyszerlségre hivatkozva a négy legnépszeriibb kategoria mentén vizsgalta a jatékok,
Jomagam ugy gondolom, hogy a kategorizalast a kategorizalas céljabol kiindulva
érdemes végrehajtani és jatékosként szdmomra konnyebb eligazodést ad a fent emlitett
négy fo jellemzd (zséaner, platform, mod és milid), mint a tagabb, Apperley féle
Osszehasonlitani egy, a reflexekre épiild, 16v6ldoz6s jatékot (pl.: Doom), egy komoly
narratival rendelkezé tilélé-horrorral (pl.: Last of Us). Igy a disszertacio folyaman a

jatékokat fobb, jatékmenetbéli ismertetjegyeik alapjan fogom csoportositani.
6.6 A videdjatékok jelenlegi helyzete és dsszefoglalas

Az elmult fejezetekben eljutottunk a jatékok altalanos meghatdrozasatol
egészen a videdjatékok vildgaig. Kutatdsaim az oktatasi céllal késziilt komoly
videdjatekok vilagara épiil és ugy gondolom, a fenti ismeretek elengedhetetlennek
bizonyulnak ahhoz, hogy lassuk, mennyire bonyolult feladat egy jol miikodé komoly
jatékot létrehozni, mely céljaban és funkciojaban képes versenyre kelni a popularis,
kereskedelmi céllal késziilt programokkal. Elvégre egy komoly jatéknak egyszerre kell

a videojatékokra jellemzo, szorakoztatdé aspektussal rendelkeznie és a megfeleld
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platformot és zsdnert hasznalva az oktatdsi céljainak eléréséhez a fejlesztOknek

ismerniiik kell a célkdzonség elvarasait.

A Magyarorszagi helyzetet tekintve egy 2019-es felmérés alapjan (Varga,
2019) példanak okéaért az atlagos jatékosok!’ 39%-a, mig a hardcore jatékosok 58%-a
személyi szamitogépen (PC) jatszik, mig mobiltelefonon ugyanez az arany 53%-20%-
ra tehetd. A konzolok mindkét tabor esetében elenyészd mértéket tesznek ki (9%-
22%). Az LG 2021-es felmérése arra is ravilagit, hogy a jatékosokat altalanossagban
véve a tobbség mobiltelefont vesz igénybe a virtualis szorakozashoz, melyet a PC-K,
majd harmadik helyen a konzolok kovetnek. Ez a trend egyébként vilagszerte
megfigyelhetd, az USA 4llampolgarait vizsgalo ESA® (2021) felmérés alapjan is a
mobiljatékosok szama a legnagyobb (57%),

A magyarorszagi helyzetet tekintve (eNet, 2021) a 18-25 évesek 77%-a jatszik
valamilyen videdjatékkal, mig a 26-35 és a 36-60 évesek 65% ¢és 61%-a szérakozik
ilyesforman, a ndk és a férfiak aranya pedig kozel egyforma (atlagos jatékos: férfi 49%

n6 51%; hardcore jatékos: férfi 58%, n6 42%).

Lathato, hogy a videdjaték hazankban is fontos és kiemelkedd médium a
fiatalok korében, mely célcsoport a disszertacid témajanak szempontjabdl is kiilonosen
fontos. Végeredményben ezért is gondolom tgy, hogy egy oktatasi céllal készilt
videojaték hasznos kelléke lehet az oktatasi folyamatoknak. A kovetkezd fejezetekben
igy a didkok és a tanarok attitlidjeit bemutatd kutatést, valamint az altalam fejlesztett

1848 cimii videdjaték fejlesztését és eredményeit fogom prezentalni.

17 Atlagos jatékos a kutatasban az, aki a kutatdst megeldz6 évben legalabb egyszer jatszott, mig aktiv
jatékos, aki rendszeresen, szamara fontos tevékenységként kezeli a jatékot.
18 Entertainment Software Association
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7 KUTATAS A KOZEPISKOLAI PEDAGOGUSOK
ATTITUDJEIROL

Mivel az 1848 cimi jaték elsdsorban a kdzépszintli oktatas pedagogusai €s
didkjai szamara késziilt, az alkalmazasa megjelenése elétt egy olyan kutatés
folytatddott le, mely azt volt hivatott felmérni, hogy ezen a szintéren a pedagdgusok
hasznalnak-e mar hasonl6 jatékokat, hogyan vélekednek a komoly és szorakoztatasi
céllal késziilt jatékokrol, milyen érveket sorakoztatnak fel mellettiik vagy éppenséggel

elleniik.
7.1 Modszertan

Az imént megfogalmazott kérdések megvalaszolasa érdekében egy kérddives
felmérés késziilt, mely a Magyarorszagon fellelhetd 6sszes kozépoktatasi intézmény
szamara eljuttatasra keriilt. A kivalasztds és mintavétel a Kozépfoku felvételi
informacios rendszer (KIFIR) adatbazisa alapjan tortént, és ez alapjan az 6sszes e-mail
cimmel rendelkez0 gimndzium, szakgimnéazium, technikum, szakképzd iskola,
szakiskola és készségfejleszté iskola szerepel benne (KIFIR - Orszdgos adatok -
Osszes tanulmanyi teriilet, teljes lista, 2021). Mivel az adatbazis nem tartalmazza a
kiilonb6z6é intézmények elektronikus elérhetdségeit, igy a Google keresémotor
segitségével az iskoldk weboldalardl szerzett informaciokkal egy sajat adatbazis

késziilt, mely igy 1127 egyedi e-mail cimet eredményezett.

A Kozponti Statisztikai Hivatal, a kutatas pillanataban prezentalt adatai alapjan
(2020) Magyarorszagon koriilbeliil 2243 kdzépszintli oktatasi intézmény talalhatod. E
szam és az e-mail cimek mennyisége kozotti kiilonbség azzal magyarazhatd, hogy a
KSH moddszertana alapjan az altaluk bemutatott adatokban ,,a kéznevelési intézmeény
székhelyével vagy annak tagintézményével azonos telepiilésen, de nem
tagintézmenykent miikodo telephelyek adatai onalloan, kiilon feladatellatasi helyként
szerepelnek.” Ezen feliil az altalam vizsgalt adatbazisban tobb iskola és telephely
egyazon e-mail cimmel szerepelt az oktatdsi centrumok €s Osszevonasok végett.
Amennyiben a KSH 2021-es adataira tamaszkodunk (Oktatdsi adatok, 2020/2021
(elézetes adatok), 2021), akkor az altalam felkeresett intézményekben koriilbeliil

40617 pedagodgus dolgozik (férfi: 14098 n6: 26519).
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Az oktatok szamara kikiildott elektronikus levél tartalmazta a kérd6ivre mutatod
linket, az 1848 cimii jaték bemutatojat és lehetdséget a kiprobalasi igény jelzésére. A
kérdoiv kitoltésérdl egy honap elteltével egy emlékeztetd e-mail lett ugyanezekre a
cimekre elkiildve.

7.2 Eredmények

A kikiildott kérdbivekre Osszesen 711 valassz érkezett és az elemzés tovabbi
részében a pedagdgusok, tanarok és oktatok kifejezés alatt kimondottan erre a 711
valaszra fog reflekcid torténni. A kitoltdk 68%-a nd, mig 32%-a férfi volt. A
valaszadok tobbsége (44%) szakgimnaziumban vagy technikumban tanit, mig 26,3%
gimnaziumban, 13,4% szakkozépiskolaban, 10,5% szakiskolaban és 2,5% valamilyen
kozépfoku szakképesitést nyujto intézményben. 3,2% jeldlte meg az egyéb kategoriat
olyan intézmények esetében, mely tobb kategoriat is magaba foglal, jellemzden a
technikum ¢és szakképzo iskola parositasokat, a minden csoportot magaba foglalo
intézményeket és gyogypedagogiai iskolakat. Az életkorok elosztasa az alabbi dbran

lathato.

31. dbra - K6zépszint(i oktatdsban résztvevd tandrok életkordnak eloszldsa

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

o o

39. Forrds: Sajat

Az els6 szakasz eredményei a kérddivet kitdltd pedagogusok jatszasi szokasait
prezentalja. Az alabbi tablazat életkor szerinti elosztdsban mutatja be az oktatok

valaszait:
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9. tabldzat: Jatékhaszndlat életkor szerint

Legalabb Legalabb Legalabb  Kevesebb,

Korcsoport hetente kéthetente havonta mint havi Soha N.T./N.V.
nap

Minden

egyszer kétszer egyszer egyszer

:

6 8 0 4 8 12

20 7 14 35 83

23 20 5 21 55 176
16 6

55 - folotte 6 30 115

40. Forrds: Sajat

w » B O O

A tablazatbol lathato, hogy a valaszok alapjan az id6sebb korosztaly tilnyomo
része egyaltalan nem hasznal videdjatékokat vagy nagyon ritkdn ¢l velik. Az
Osszessitett eredményeket nézve pedig a pedagogusok fele (54,4%) nem jatszik
videojatékokkal, mig 18,1% kevesebb mint havi egy alkalommal él veliik. Csupan 67-
en, azaz a kitolték 9,4%-a jatszik napi rendszerességgel, heti rendszerességgel pedig
7,8%.

Jatékok tekintetében az lathatd, hogy azok az oktatdk, akik valamilyen
formaban jatszanak videojatékokkal, thlnyomé részben az iligyességi jatékokat
preferaljak (43,5%). A masodik helyen az oktatasi célu jatékok szerepelnek, mellyel a
fent emlitett pedagdgusok 32,4%-a jatszik. A harmadik helyen az egyéb kategoria
szerepel 67 valasszal, mely kategoriaba a legtobb valaszadd a sakk, kviz, kartya és
egyéb logikai jatékokat helyezte. Platformok tekintetében a személyi szamitdégép
szerepel az els6 helyen (65,1%), melyet a mobiltelefon (50%), valamint elenyész6

szamban valamilyen otthoni konzol kovet (18,5%).

Az oktatasi szokasok kérdéseire vonatkozo valaszok alapjan azon pedagdgusok
koziil, akik szoktak jatszani, 45,6% beszéli meg élményeit szabadidejében a diakjaival.
A valaszadok egészét tekintve 85% soha nem hasznalt szorakoztatasi célu videojatékot
orai soran ¢és 64% nem hasznalt oktatasi célu videojatékot. A két kategoria életkori

szerinti elosztasa az alabbi abrakon lathato:
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32. dbra - A szorakoztato jatékok felhasznaldsanak életkori szerinti eloszldsa

m 24 vagy alatta mw25-34 wm35-44 w45-54 = 55vagy folotte

41. Forrds: Sajat

33. dbra — Az oktatdsi célu jatékok felhaszndldsdnak életkori szerinti eloszldsa

-

m 24 vagy alatta m 25-34 = 35-44 wm45-54 =m55vagyfolctte

42. Forrds: Sajat

Jol lathato, hogy foleg a 45-54 éves korosztaly alkalmazott mar szérakoztatod
vagy oktatési célu videdjatékokat az drak sordn. A szorakoztatd jatékokat a valaszadok
fele egyaltalan nem is tervezi hasznalni, mig 30% igen, 20% pedig a ,,Nem tudom /
Nem vdlaszolok™ opciot jelolte meg. Oktatasi céllal késziilt videdjatékok esetében
azonban mas a helyzet, ott 55% tervezi, hogy a jovében valamilyen forméaban hasonlo
jatékokat alkalmazzon 26% ellenében, mig 19% jelolte a ,,Nem tudom / Nem

valaszolok opciot.

A kérd6iv utols6 harom kérdése szolgaltatta a jelenleg prezentalt kutatas

gerincét. Az elsé kettd ezek koziil azt volt hivatott felmérni, hogy a pedagoégusok
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milyen indokok mentén tervezik vagy nem tervezik a videojatékok haszndlatat az orai
munka soran. Az elobbi kategoriaban a leggyakrabban eléfordulé valasz (72,4%) ,,A
diakok tanulasi motivaciojanak névelése érdekében” volt. Sokan gondoltak tigy, hogy
az ilyen tipusu jatékok bevezetése segit a tanora érdekesebbé tételében (63,7%), a
didkok figyelmének megragadasaban (56,8%), a relevans tananyag konnyebb
atadasaban (39,3%), vagy a kreativitas fejlesztésében (34,5%).

Azok kozil, akik nem terveznek videojatékot hasznalni tanorai keretek kozott
a leggyakoribb indok a megfeleld tudas hidnya volt a jatékokkal kapcsolatban (28,1%).
Sok tanar gy érezte, hogy a didkok mar igy is eleget jatszanak otthon (24,2%),
valamint az ilyen fajta jatékok nem relevansak a tananyag tekintetében (23,2%), vagy
nem talalhat6 a tantargyhoz illeszthetd jaték (22,9%).

A kérdoiv utolso kérdése a pedagdgusok altal latott nehézségekre kérdezett ra
a videojatékok oktatasi céli hasznalata soran. Csupéan 14,3% nyilatkozott ugy, hogy
nem lat vagy nem tud felmeriilheté nehézségekrdl. A valaszok alapjan a leggyakoribb
lehetséges probléma a felhasznalast illetden az intézményekben tapasztalhato
technikai nehézségek (49,4%), illetve anem megfeleld tantermi koriilmények
(39,2%). Sokan nehezitd koriilménynek tartjdk még a jatékok potencialis koltségét
(35,3%), és abeszerzéssel kapcsolatos problémdkat (32,3%), illetve a bevezetést

neheziti, a felkésziiléshez sziikséges id6 (28,5%) és az oktatok felkésziiltsége (25,4%).
7.3 Osszefoglalas

Az LG Magyarorszag 2021-es felmérése alapjan (2021) az atlagos jatékosok
28%-a 18-29 évesek kategoridjaba sorolhatd, mig 33% 30-39 év kozotti, 39% pedig
40 ¢év vagy afolotti életkorral rendelkezik. Ez az arany minimalisan tolodik el
a fiatalabb korosztaly javara az aktiv jatékosok esetében, ahol az eredmények a fent
emlitett kategoridknal 37%, 31%, illetve 32% volt. A felmérés alapjan
Magyarorszagon a férfi és nodi jatékosok arany koriilbelill fele-fele, az atlagos

jatékosok esetében 49% ¢és 51%, mig az aktiv jatékosoknal 58% ¢és 42%.

A fent emlitett adatok alapjan azt gondolhatnank, hogy jo eséllyel talalhatnank
a pedagdgusok kozott atlagos vagy aktiv jatékos. A kutatasi eredmények azonban
valamelyest ellentmondanak ennek a feltételezésnek, mivel a valaszadok fele
egyaltalan nem jatszik videojatékkal. Ezt a tényt azonban okozhatja, hogy a

valaszadok tobbsége a 45. életévét is betdltotte, mig a fellelhetd, hazai kutatasok
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alapjan a magyar jatékosok tobb, mint fele a 40 év alatti korosztalybol keriil ki.
Azonban sajat adataim is alatdmasztjak azt a megallapitast, hogy Magyarorszagon a
legkedveltebb jatékra hasznalt platformok kozott a PC és a mobiltelefon vezetd

szerepet tolt be.

Kiilf6ldon szamos kutatds megallapitotta mar, hogy sok tanar hasznél
valamilyen videdjatékot az orai soran (Kennedy-Clark, 2011; Ruggiero, 2013; Sandford és
mtsai., 2006). Williamson (2009) kutatasa szerint az Egyesiilt Kiralysagban a tanarok
35%-a mar hasznalt, 60%-a pedig tervezi hasznalni a vide6jatékokat az oktatas soran.
Magyarorszagon ez az arany szérakoztatasi célu jatékok esetében joval alacsonyabb
(30%), oktatasi célu jatékok esetében, kozel azonos (55%). A szorakoztatasi céllal
késziilt videojatékok hatranya tobb okbol is adodhat. Elséként, mivel az oktatok
talnyomo6 része nem jatszik hasonld produktumokkal, eleve Ilehetetlen, hogy
felismerjék a benniik rejlé oktatasi értékeket. Masfeldl az ilyen tipusu jatékoknak
jellemzben nagyobb technikai eréforrasokra van sziiksége, melyet a hazai oktatasi
intézmények nem tudnak kielégitden biztositani. Utdbbit a kérddivre adott valaszok is
alatdmasztjak, mivel szdmos oktatod latja problémanak a technoldgiai kotottségeket.
Ezt tamasztja ala Bokor (2013) megallapitasa is, mely szerint a komoly jatékok
egyetemes bevezetésének gatat szabhatnak hazai viszonylatban az eltérd
intézményrendszeri viszonylatok, illetve a hazdnkban jelenlévd digitalis szakadék

felhasznalasi és hozzaférési mivolta.

Szamos oktatot gatol az is, hogy nem rendelkeznek megfeleld jartassaggal a
videojatékok vildgaban. Ugy gondolom azonban, hogy manapsag a jatékokba vald
beletanulds mar a jatékok részét képezi, igy inkabb gondot az okozhat, hogy megfeleld
mennyiségli 1dot €s energiat forditsanak az egyébként nagy terhelés alatt allo oktatéasi

szakemberek arra, hogy 0j technoldgiakat és modszereket vezessenek be.

Osszességében ez a kutatds azonban kedvezd eredménnyel szolgalt az 1848
hasznalhatosagaval kapcsolatosan. A tény, hogy oktatasi céllal késziilt jatékokat a
valaszadok tobb, mint fele szivesen hasznalna, kedvezd. Raadasul, mint ahogy latni
fogjuk a késébbi fejezetekben, az 1848 igen konnyen kezelhetd és tanulhatd, minimalis
er6forrasigénnyel. Amennyiben megvizsgéaljuk pusztan a torténelemtanarok vélaszait,
szintén kedvezo képet kapunk. Bar a 104 tanarbol 63 még sosem hasznalt oktatasi céla

jatékokat az orai sordn, a jovében csupan 17-en zarkdznak el eme lehetdség eldl.
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10. tdblazat: Térténelem tandrok vdlaszai oktatdsi célu jatékok felhaszndldsdval kapcsolatosan

Haszndlt-e valaha
oktatdsi célu
videojatékokat az
ordi sordn?

4115

6315

Tervezi-e, hogy a
jovoben oktatdsi
céllal késziilt
videojatékokat
alkalmazzon az
osztdlyteremben?

68 15

175

195

43. Forrds: Sajat
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8 KUTATAS A KOZEPISKOLAI DIAKOK
ATTITUDJEIROL

A videojatékok oktatasban vald felhasznaldsarol a didkok véleménye és
elvarasai is ugyanolyan jelentdséggel birnak, mint az Oket oktatdé pedagdgusok
attitiidjei. Digitalis komoly jaték készitése elott fontos felmérni, hogy a kozépszinti
oktatasban résztvevd tanulok milyen jatékos preferencidkkal rendelkeznek, hogyan
gondolnak a videdjatékokrol, mint oktatdsi eszkozrél, mit varnak el a hasonlo

jatékoktol. A jelenlegi fejezetben bemutatott kutatas ezt volt hivatott felmérni.
8.1 Maoddszertan

A kutatas az el6z6 fejezetben ismertetett modszertanon alapul. Ugyanaz az e-
mailes adatbazis keriilt felhasznalasra, igy ugyanazokat az iskolakat sikerilt elérni,

mint a tanarok attitlidjeirdl késziilt kutatds soran.

A didkok részére igy egy kérddives felmérés lett tovabbitva az kiillonbozo
intézmények altal, mely kérd6iv a Microsoft Forms hasznalataval késziilt el és négy {6
fejezetet tartalmazott. Az elsd rész a diakok jatszasi szokésaira kérdezett ra, kiilon
figyelmet szentelve arra, hogy milyen jatékokkal jatszanak és milyen gyakran veszik
igénybe Oket. A masodik szekcid a videodjatékok oktatasban vald felhasznalasara
kérdezett ra. Ez a rész a pedagdgusok attitlidjeinek felméréséhez késziilt kérdodiv
tikkrozése volt ¢és ugyanazokat a kérdéseket tartalmazta, csupdn a didkok
szempontjabol adva lehetséges valaszokat. A kérddiv harmadik része hétpontos
Likert-skalakat hasznalt, hogy kideritse a didkok a jatékok mely jatékmechanikai
aspektusait tartjak kiemelten fontosnak. Az utolsé rész demografiai kérdéseket
tartalmazott. A kérddiv kéthetes eltéréssel, kétszer lett kikiildve az intézmények

részére, a felmérés igy egy honapig tartott.
8.2 Eredmények

A kérdbivre 1755 valasz érkezett, melyb6l 1753 volt érvényes és teljes
egészében befejezett. A valaszadok kicsivel tobb, mint a fele, 56% férfi, mig 44% nd
volt. A kérddivet kitoltd didkok tobbsége 15 éves vagy annal fiatalabb volt, 37,07%-
uk pedig technikumba jar, 31,94%-uk gimnaziumba, mig 13,00% szakgimnaziumba
és 12,09% szakiskolaba.
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A kérdéiv elso része a jatszasi szokasokra kérdezett ra. Az eredmények alapjan
a didkok tobbsége legalabbi heti egyszer, vagy minden nap jatszik valamilyen

videogjatékkal. A részletes eredményeket az aldbbi tdblazat szemlélteti:

11. tablazat: Milyen gyakran jatszol videdjatékokkal?

Valasz Tanul6 Szazalék Férfi
Minden nap 626 35,71% 541 85
Hetente egyszer 415 23,67% 282 133
Kéthetente egyszer 108 6,16% 45 63
Havonta egyszer 112 6,39% 33 79
Kevesebb, mint 169 9,64% 27 142
havonta egyszer
Nem jatszom 281 16,03% 32 249
videojatékkal
Nem tudom / Nem 42 2,40% 16 26
valaszolok
Osszesen: 1753 100% 976 777

44. Forrds: Sajat
dobogo tetején, melyet kissé lemaradva kdvetnek a kiillonb6z6 e-sport jatékok, Kisebb
kiilonbséggel pedig a stratégia és a versenyjatékok. A legkedveltebb platform a
személyi szamitdgép, melyet a mobiltelefon és 1ényegesebben lemaradva valamilyen

Xbox konzol kovet.

12. tdbldzat: A didkok legkedveltebb videdjaték miifajai

Miifaj Férfi N6 Osszesen ‘
AKci6 585 172 757
E-sport 459 130 589
Stratégia 365 179 544
Versenyjaték 349 168 517

45. Forrds: Sajat
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13. tablazat: A haszndlt platformok eloszldsa a didkok kézott

Platform Férfi N6 Osszesen ‘
PC 701 271 972
Mobile 442 361 803
Xbox (360,0ne,X) 296 155 451
Playstation (3,4,5) 206 97 303

46. Forrds: Sajat

1681 diak valaszolt arra a kérdésre, hogy mi a kedvenc jatéka, melybdl csupan
292 Aéllitotta azt, hogy nincs szamara ilyen alkotds. A maradék valaszokat
megvizsgalva megallapithatd, hogy a leggyakoribb valaszok kozott a ma kdzismert
ingyenes ¢és e-sport jatékok szerepelnek, ugy mint League of Legends, Valorant,
Genshin Impact, Fortnite. Kiemelked6 volt még néhany fizet6s franchise is, iigy mint

a Call of Duty sorozat egyes tagjai, a Minecraft, a Fifa vagy a Grand Theft Auto.

A kérd6iv masodik fejezete a videdjatékok oktatasban torténd felhasznalasarol
kérdezte a didkokat. Az elsd kérdés egy hétpontos Likert-skala segitségével mérte fel,
hogy a didkok szerint mennyire lehet hasznos egy video6jaték orai keretek kozott. Az
eredmények alapjan azonban nem lehet egyértelmii kovetkeztetést levonni, mivel
nincs markans eltérés a pozitivan és negativan nyilatkozé diakok szama kozott. 45,4%
valaszolt 6t vagy anndl magasabb pontszammal, mig 32,8% valaszolt 3 vagy annal
alacsonyabb pontszammal. Fontos azonban megemliteni, hogy tizennégy valasz ennél
a kérdésnél figyelmen kiviil lett hagyva, mivel a Microsoft Form a kételez6 attribitum
bedllitas ellenére 1s engedélyezett iires valaszt. A kérdésre adott részletes

eredményeket az alabbi tablazat tartalmazza.
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14. tabldzat: Szerinted menyire lehet hasznos egy videdjaték a tandrak sordn?

Hanyan jatszanak videdjatékkal

Vilasz Eloszlas Férfi
legalabb havonta egyszer?
1 11,04% 84 108 83 (M:61; F:22)
2 8,05% 58 82 82 (M:50; F:32)
3 13,74% 106 133 146 (M:96; F:50)
4 21,74% 194 184 270 (M:182; F:88)
5 19,61% 196 145 273 (M:185; F:88)
6 8,63% 99 51 128 (M:98; F:30)
7 17,19% 232 67 270 (M:222; F:48)

47. Forrds - Sajdt

Csak ugy, mint a tanarok attitlidjeit felmérd kutatasban, a didkoknak is valaszt
kellett adniuk arra a kérdésre, hogy miért lehet hasznos a videdjaték az orai keretek
kozott, illetve milyen lehetséges akadalyait 1atjak a felhasznalasnak? A pozitiv oldalon
a legkiemelked6bb valaszok szerint az 6rak sokkal érdekesebb lennének videodjatékok
felhasznalasaval (57,33%), konnyebbé valna a nyelvtanulas (47,40%), illetve sokkal
motivaltabbak lennének a didkok tananyag elsajatitasaban (34,05%). Annal a
kérdésnél, hogy a videojatékok hasznalatat milyen 6ran tudnak leginkdbb elképzelni,
a legtobb diak az informatikat (61,15%), az idegennyelvet (49,69%) és a torténelmet
(46,89%) jelolte meg. Ugyanakkor a diakok tobbsége azt is megjegyezte, hogy az
elérhetd iskolai felszerelések nem elég jok arra, hogy videdjatékokat futtassanak
(27,32%), illetve fél6, hogy nem fogjak tudni megkiilonboztetni a valds, elvart tudast
a jaték vilagatol (21,96%). Tovabba 19,90% tgy érzi, hogy nincs id6 a tananyag
mellett jatékokra és 17,68% szerint a jatékok nem helyénvaldak osztalytermi

kornyezetben.

A kérdéiv utolsd kérdései a didkok videodjatékokrol, illetve oktatasban
betolthetd szerepiikrdl alkotott véleményét és a videodjatékok kiilonbozé mechanikai
elemeinek fontossagat mérte fel hét pontos Likert-skalak alkalmazéasaval. Ezek alapjan
a didkok tilnyom¢ tobbsége ugy gondolja, hogy a videdjatékok nem megfeleldek arra,
hogy teljes egészében kivaltsdk az oktatdt €s kizardlagos tanitd szerepet vallaljanak
magukra (73,9%). Azonban sokan koziiliik ugy gondoljak, hogy egy jol kitalalt és
megalkotott videdjaték jo opcid lehetne a hazifeladatok kivaltasara és sokat segithetne

az eredményes tanulasban.
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A jatékok mechanikai elemeinek fontossagat vizsgalva arra a kovetkeztetésre
lehete jutni, hogy a legfontosabb kérdés a hosszan tartd szorakoztatds mivolta.
Amennyiben a jaték konnyen unalomba fullad, a didkok kisebb eséllyel fognak vele
hosszltavon jatszani, igy érdemes ebbdl a tekintetb6l megkozeliteni a kérdés, ha
eredményes oktatasi célzattal késziilt videojatékot szeretnénk I1étrehozni. A
valaszokbdl az is kidertil, hogy sok didknak fontos a jo grafika, az érdekes torténet és
a konnyli kezelhetdség. Azonban nem riadnak vissza a kihivasoktdl és fontos a
tobbjatékos opcid, valamint a fejlédés lehetdsége. Tovabb elemezve a valaszokat —
melyeket a lenti tablazat részletesen szemléletet — az is észrevehetd, hogy a legtobb
diak fontossagi sorrendjének ¢€lén a jo latvanyvilag, a torténet és a karakter

fejlodésének lehetdsége szerepel.

15. tabldzat: Pilot kutatdsban résztvevéd diakok preferencidi

Jo Erdekes Konnyii Tobbjatékos Kihivas  Karakter

grafika  torténet  hozzaférhetoség mod fejlodése
1 7,8% 8,4% 7,8% 9% 5,3% 7,4%
2 4,6% 6,1% 6,4% 6,1% 3,4% 5,2%
3 9,5% 8,9% 11,7% 9,3% 7,1% 9,8%
4 14,7% 14,4% 16,9% 21,5% 14% 17,4%
5 16,5% 17,1% 17,1% 15,9% 23% 17,5%
6 15% 16,1% 14,8% 14,4% 19,3% 15,9%
7 318% 29,1% 25,3% 23,8% 27,7% 26,8%

48. Forrds - Sajdt

8.3 Osszefoglalas

A kérdoivre érkezett valaszok alapjan megallapithato, hogy a legtobb diak nem
zarkozik el a videojatékok oktatéasi célt felhasznélasa eldl, s6t 6rommel fogadna ezt a
fajta innovacidt a kdzoktatds sordn. Az eredményeket vizsgalva érdemes megemliteni
azt a tényt is, hogy bar szamos didk jatszik heti szinten videodjatékokkal csupan
toredékiik gondolja azt, hogy a jatékok megfeleléek az osztalytermi hasznélatra. Ez
talan azzal magyardzhato (bar tovabbi kutatdsokat igényelne), hogy a legtobb, jol
ismert videdjaték, mely sajat bevallasuk szerint az emlitett tanulok kedvencei olyan

cimek kozil keriiltek ki, melyek els6dleges célja nem az oktatas és tavolrol sem
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kapcsolddnak a témahoz. Példanak okaért a League of Legends, a Fortnite, vagy a Fifa
sorozatok mind kompetitiv videdjatékok, melynek elsédleges célja a versengés és a
szorakoztatas. Talan a Call of Duty-t all a legkdzelebb az edukécidhoz a kapott
valaszok koziil, azonban a jaték f6 hangsulya az akcion, mintsem a térténelmi hiiségen
¢s annak bemutatdsan van (mar amennyiben az aktudlis rész témaja valamelyik

vilaghébortba vezet).

A kérdoivnek azt a részét megvizsgalva, mely a tanarok felmérésének kérdéseit
tiikkrozi észrevehetd, hogy a videodjatékok mellett sz616 érvek tobbsége megegyezik a
tanaroktol kapott valaszokkal. A didkok és a tanarok egyarant a jatékok potencialis
szorakoztatd és motivald hatasait helyezték eldtérbe az eredményesebb és érdekesebb
tanitas/tanulas érdekében. A masik oldalt vizsgalva azonban mar talalhatoak eltérések.
Példaul a didkoknal a masodik legnagyobb félelem a valds tananyag kisziirésének
képessége volt, mely csupan 28 oktatonal meriilt fel, illetve a diakok tobbsége nem

gondolja gy, hogy eleget jatszana otthon vagy ne értene eléggé a videodjatékokhoz.

A jelenlegi disszertacid szempontjabol azonban a kérd6ivnek egy kiemelkedd
pontja van, mégpedig az a tény, hogy a didkok szerint a vide6jatékok hasznalata az
informatika és az idegennyelvi targyak mellett a torténelemoktatds sordn a
legelképzelhetébb. Ez az eredmény pedig alatdmasztja a kovetkez0 fejezet témajat ado

1848 cimii jaték 1étjogosultsagat.
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9 AZ 1848 CiMU JATEK HATASVIZSGALATA

9.1 A torténelemoktatas kihivasai a XXI. szazadban

A pedagogusok attitiidjeit vizsgald felmérés soran egyértelmii kép rajzolodik
ki, mely szerint az oktatas szdmos nehézséggel kiizd a didkok figyelmének
megragadasa, a tanulasra valo 6sztonzés, valamint a jelenkor igényei szerinti érdekes
tandra tartasa terén. Ezek a problémak az id6 mulasaval egyre inkabb felszinre
keriilnek €s szdmos kutatd probal uj didaktikai modszereket talalni a modern kor altal
nyujtott kihivasokra. A jelen fejezet arra szolgal, hogy atfogd képet kaphassunk a
jelenkor torténelemdidaktikai kihivéasairdl és lehetdségeirdl, valamint felmérhessiik,

hogy ezeknek a kihivasoknak a cimzésében, hogy segithetnek a komoly jatékok.

Csak 0gy, mint a hazai oktatdsi kornyezet szdmos résztvevdjét, a
torténelemtanitast sem keriilte el a 2020-as koronavirus pandémia altalal elétérbe
helyezett digitalis paradigmavaltas kérdéskore, s a torténelemdidaktika is szamos
kihivassal néz szembe. A Nemzeti alaptanterv (NAT) alapjan a torténelemtanitas és -
tanulds célja, hogy ,a tanuldé megismerkedjen a torténettudomany, valamint a
hagyomany altal legfontosabbnak elismert torténelmi tényekkel, szereplokkel,
eseményekkel, torténetekkel €s folyamatokkal, valamint tudatosodjon benne nemzeti
hovatartozasa. [...]” (Oktatasi Hivatal, 2020). A torténelemtanitas soran pedig, a didk
szamos, egymastol eltérd feladattal talalkozik, mely kiilonféle kompetenciateriileteket
fejleszt. Példanak okaért a tanuld a ,,torténelem tanulasa soran a digitalis eszk6zok
etikus, felelosségteljes hasznalatival a tanuld informécidkezelési és -feldolgozasi
készségei fejlodnek, ami eldsegiti elemzd €s mérlegeld gondolkodasa kialakulasat és
elmélyitését is, aminek része a megszerzett informaciok ellendrzése, hitelességének

vizsgélata.”

A modern kor valtozéasait jol jelzik azok az Uj torténelemdidaktikai
megkozelitések, mely a torténelemtanitds soran az élmény- és tevékenységkozpontu,
felfedeztetd és kutatasalapu tanitast helyezik a kozéppontba. Ez a fajta megkozelités
azért rendkiviil hasznos, mert szemben a hagyomanyos ,magolas” alapt
megkozelitéssel, a hangsulyt a didkok flow érzéstdl kisért, a feladatteljesitést sikerként
megélé élményére helyezi (Kaposi, 2020). A hagyomanyos, és a modern

torténelemtanitas kozotti eltéréseket jol szemlélteti az alabbi tdblazat is:
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16. tablazat: A hagyomanyos és a XXI. szdzadi tanulds-tanitds ésszehasonlitdsa

Szempontok

Hagyomanyos
torténelemtanitas

XXI. szazadi torténelemtanitas

Altalanos célok

Tartalom
kivalasztasa

Felépités

Foékusz

Nézépont

Fejlesztési cél

Tevékenységek
fokusza

Munkamoédszerek

Ertékelés .

Ertékelés II.

A nemzeti identitas erésitése és
az allampolgari tudat kialakitasa.

Az egyetemes és magyar
torténelem atfogd eseményeinek
megismertetése, a ,fejl6dés”
bemutatasa.

Kronologikus felépités, atfogd
megkozelités és
folyamatkdzpontu —
sfolyamatologiai” szemléltetés.

Tények, adatok, fogalmak
megismertetése, tankonyvi
szbvegek megtanitasa.

Egy nézépontu, kézpontilag
elfogadott magyarazatok,
kovetkeztetések atadasa.

Reproduktiv képességek
fejlesztése.

Tanari el6adas, vizualis
szemléltetés, prezentacio.

Egyéni feldolgozas és
jellemzéen versenyelvi tanitas.

Id6szakos és jellemz8en
szummativ.

Szobeli feleletek, irasbeli
tesztek, ismeretkdzpontu
esszeék.

49. Forrds: (Kaposi, 2020)

A kdz0s kulturalis kédrendszer
feldolgozasa, felkészités az aktiv
allampolgarsagra.

A civilizacié torténete, a globalis
problémak és allampolgari
nevelés szempontjabdl relevans
torténetek, témak, jelenségek
feldolgozasa.

Problémakézpontu,
~-mélységelvl”, kutatas- és
élményalapu, dokumentumokra
épuld differencialt feldolgozas.

Ismeretszerzési feldolgozasi- és
kommunikacios képességek
fejlesztése.

Multiperspektivikus, az eltérd
magyarazatok feldolgozasaval a
kritikai gondolkodas fejlesztése.

Produktiv és kreativ készségek
fejlesztése.

Valtozatos és alkoto tanuloi
tevékenységek, interaktivitas,
differencialas.

Egylttmikddésre 6sztonzd
(projekt, problémamegoldas,
csoportmunka stb.) médszerek.

Folyamatos és jellemz&en
formativ.

Prezentaciok, projektek,
probléma — és
kompetenciakdzpontu feladatok.

Anélkiil, hogy mélyebben belemennénk a torténelemdidaktikai kérdések

témakorébe (mely a jelenlegi disszertacid céljatol messzire vezetne) érdemes
megfigyelni, hogy a komoly jatékok témakdre, az 0) torténelemdidaktikai trendek,

valamint a NAT altal megfogalmazott kovetelmények ¢és irdnyelvek a

torténelemtanitds ¢és -tanulds sordn, hogyan korreldlnak egymassal. Egy

torténelemkozponth oktatasi jaték, mint amilyen a kdvetkezokben bemutatott 1848 is,
egyszerre dolgoztatja meg ¢és fejleszti a didkok IKT készségeit, az 0©nallo
forrasfeldolgozas képességét, illetve a beleéléshez és értelmezéshez, valamint kritikai

elemzéshez kapcsold kompetencidkat. Ezeken tul pedig, kihasznalva a jaték altal
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nyujtott flow élményt, a didkok az 6nalld problémamegoldast nagy valosziniiséggel

nem kényszerként, hanem sikerként képesek elkonyvelni.
9.2 Az 1848 bemutatasa

Az 1848 egy sajatfejlesztésti videdjaték mely a 80-as, 90-es évek népszeri
Kaland, Jaték, Kockazat konyveit idézi. A program egy szoveges kalandjaték, mely
soran a jatékosok Pet6fi Sandor szerepébe bujva élhetik at 1848 marcius 15-e
eseményeit. A jaték soran a felhasznalok kiilonb6z6 dontési szitudciokba kertilnek,
ahol lehet6ségiik van a torténelmileg hii és téves dontések kozott valasztani. Rossz
valasz esetében a jaték azonban nem ér véget, hanem a dontés értelmében folytatodik

a torténet.

Természetesen, mivel a jaték oktatasi céllal késziilt, ezért nincs lehetdség arra,
hogy til messzire kalandozzunk az események folyamaban és megvaltoztassuk a
torténelmet. A program mindig visszatereli a helyes iranyba a tanuldkat, illetve
alkalmanként, amennyiben kritikus vélasztas soran rossz dontést hoznak (példaul
fegyverkezésbe kezdenck a békés megoldasok helyett) a jaték megszakad,
egyértelmiien jelzi a hiba sulyossagat, majd visszateszi a jatékost a dontés elé, hogy

ujra probalkozhasson.

Az 1848-ban a szoveges torténeten kiviil logikai feladatok is helyet kaptak,
ahol a jatékosokat a torténelemkonyvekben talalhato, hiteles forrasok segitik. Ilyen
feladat lehet a 12 pont megjel6lése, a Nemzeti Dal versszakainak sorba rakasa vagy a
Nyomdagép részeinek azonositasa. A jol meghozott, torténelmileg hii dontések és a
megoldott logikai feladatok 1) tiintetoket hoznak a jatékosnak, mely egyben a jaték

pontrendszerét is jelenti.

A jaték sordn a felhasznalok eredményei az elemezhetdség végett mentésre
keriilnek egy kiils6 adatbazisba. A jaték végeén a jatékosok is visszajelzést kapnak sajat
eredményeikrél, bdvebb magyardzatot taldlva a dontések mogoétt meghuzddo

torténelmi okokrol.
9.3 Az 1848 fejlesztésének menete és dontései

Az 1848 fejlesztése a Unity Engine €és a Twine segitségével tortént. E1obbi egy

ingyenes (az eladasokbol szarmazd bevétel fiiggvényében) jatékmotor, mig utobbi egy
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szovegszerkesztési eszkdz, mely az egyes passzusok kozotti kapcsolatok abrazolasara

¢s a kozottiik ativeld linkek kezelésére szolgal.

A jatékban, a tanitasi szandék szempontjabol harom kiilonb6zo réteget lehet
megkiilonboztetni: (1) szoveg, (2) karakter és (3) helyszin rétegek. A szoveg-réteg adja
a jaték és a tananyag vazat és itt keriil ataddsra a marcius 15-én megtortént
eseményekhez, szereplokhoz és helyszinekhez kapcsolodd iskolai tananyag. A
karakter-réteg a jaték szerepléinek vizualis reprezentacidja, mely képek az ismert
személyek kézzel ujra rajzolt portréit jelenti. A helyszin réteg pedig az események

helyszinérol késziilt, korabeli, sziirdk segitségével enyhén szerkesztett képeket takar.

34. dbra - Az 1848 cimii jaték

Tovabb

50. Forrds - Sajat
A jatékhoz egy az oktatdkat és didkokat is segité weboldal késziilt, ahova
beregisztralva oktatasi intézményenként nyomon kovethetd a tanuldk aktivitidsa és
eredménye. Ezenkiviil hasznos segitség is talalhato a weboldalon a jaték telepitését és

mukodését tekintve.
9.4 Pilot kutatas

Az 1848 fejlesztésének béta fazisba lépésekor a jaték, valamint a kutatasi
eljaras egy szakgimnazium programozast tanuld didkjai kozott lett tesztelve. A
jatékosok 16-20. ¢€letévet betoltott tanulok voltak, jellemzden a 11., 12. vagy OKJ

évfolyambol. A jaték el6tt mindannyian kitoltottek egy kérddivet, mely az eldzetes
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tudasukat mérte fel, majd réviden be lett mutatva a videdjaték, annak irdnyitasa és
céljai. A jaték végeztével, egy héttel késobb, a jatékosok ujra kitoltotték a tudasukat
felmérd kérdoivet, mellyel harom kutatasi adat valt elérhetové: (1) a jatékosok jaték
elotti tudasa, (2) a jatékosok jatékban meghozott dontései és statisztikai, (3) a

jatékosok jaték utani tudasa.

9.4.1 Pilot kutatas eredményei

A pilot kutatdsban 65 didk vett részt (N: 8, F:57). Az eredmények elemzése
soran csak azok az adatok lettek figyelembe véve, ahol a diadk teljes egészében
kitoltotte a jaték elotti és utani kérddivet, valamint legalabb egyszer végigjatszotta a

jatékot. Ezt figyelembe véve Osszesen 42 eredményre szikiilt az elemzés.

Az érvényes valaszt kitoltd didkok koriilbeliil fele (47,6%) jatszik napi szinten
videogjatékkal, mig kicsivel kevesebb (42,9%) jatszik legalabb heti szinten tobbszor.
az FPS jatékokat és az E-sport jatékokat favorizalja. A didkok egy Otpontos Likert-
skala segitségével jelolhették meg, hogy mennyire tartjdk hasznosnak a videdjatékok
oktatdsban torténd felhasznalasat. Az eredmények alapjan a tobbség pozitivan
nyilatkozott a kérdésrol: 42,9% jelolte be a tébbnyire egyet értek (4), mig 38,1% a

teljesen egyetértek (5) opciot.

A két kérddiv (eldzetes €s jatek utani) a jaték harom rétege (szoveg, karakter,
helyszin) mentén épiilt fel. Az els6 rész a marcius 15-1 eseményekre kérdezett ra, mig
a masodik résznél megadott képek alapjan kellett felismerni a torténelmi személyeket,
a harmadik résznél pedig a helyszineket. A két kérddivet Osszehasonlitva
megallapithatova valt, hogy a didkok jaték utani tudasa az eseményekrol jelentds
mértékben fejlodott. A husz feltett kérdésbol 17 esetben jelentds javulas volt
megfigyelhetd, mely 24,29%0s novekedéshez vezetett. A maradék harom kérdésnél 2
esetben enyhe visszaesés volt tapasztalhato (-7,2% és -2,4%), mig egy kérdés esetében

jelentésebben romlott a diakok valaszainak helyessége (-19%).

A kérdéiv karaktereket érintd kérdései esetében a pozitiv valaszok kisebb
mértékben novekedtek, mint az eseményeket érintd kérdések esetében. Fontos
megjegyezni, hogy mig a jatékban kézzel Gjrarajzolt reprezentaciok voltak lathatoak,

addig a kérd6ivben az eredeti képrdl kellett felismerni az adott torténelmi személyeket.
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Mindent Gsszevetve azonban 12,55%-0s novekedés volt megfigyelhetd a valaszok
helyességét illetden. A 12 kérdésbdl csupan egy mutatott negativ iranyu valtozast,
nevezetesen egy tanuld Pet6fi Sandor képénél jelolt rossz valaszt, noha korabban
helyesen ismerte fel. Elképzelheté azonban, hogy csupan félrekattintasrol volt szo,

hiszen kordbban Pet6fi Sandor képét az 6sszes didk helyesen jelolte meg.

A legkisebb tudasbéli novekedést a helyszinek felismerése hozta (7,99%). Az
itt talalhato képek a jatékban szerepld helyszinek reprezentacidinak szerkesztés nélkiili

valtozatai voltak.

Megvizsgalva az 1848 naplozasi fijljait megéllapithatd, hogy a vizsgélt 42
diakbol csupan 7 tanulo jatszotta végig a jatékot tobb, mint egy alkalommal. Ebbdl a
hét emberbdl 3-3 jatékos jatszotta végig kettd, illetve harom alkalommal, mig egy
jatékos négy alkalommal. Az is megallapithato, hogy a jatékot tobbszor befejezd
diakok az els6é végigjatszds utan mar csak a legmagasabb pontszam elérésére
torekedtek. Ez az adat a végigjatszasi id6bol olvashato le, mivel ilyenkor a kezdeti
szinthez képest Iényegesen lerdvidiilt a jatékban toltott percek szama az atlagos 37

percrdl koriilbeliil 4-5 percre.

A masodik kérdéiv elsd szakasza annyiban tért el a jaték elotti kérddivtdl, hogy
a jatszasi szokasokkal ellentétben az 1848 jatékot érintd kérdések vartak a kitoltoket.
Ez a rész nyolc, dtpontos Likert-skalabol és két leird valaszt vard kérdésbol épiilt fel.
Az eredmények alapjan a jatékosok tilnyomo tobbsége ¢lvezte az 1848-cal toltott id6t
(83,3%) ¢€s tobbseégiik szerint hasznos része lehetne a tananyagnak (95,2%). Sok didak
megjegyezte, hogy ha az 1848 egy modernebb kiils6ben térne vissza — mint példaul a
Detroit: Become Human vagy a Heavy Rain jatékok — akkor akér otthon is szivesen
végigjatszanak. Az eredményeket alapul véve a jaték, jelenlegi formajaban nem elég
vonzo, hogy a didkok otthon is jatszanak vele, annak ellenére, hogy sajat allitasaik
szerint sokat segitett a jaték a tanulmanyaikban. Tovéabbi igény volt a jatékkal
kapcsolatban — leszamitva a 3D modellek hasznalatit — a szinkronszinészek

alkalmazésa és a fejtorok opciondlissa tétele.

A jaték végigjatszasa utan a didkok ismét szembe keriiltek azzal a kérdéssel,
hogy hasznos lehet-e egy videdjaték a tanitasi és tanulasi folyamatok soran. Az

eredmények az el6z6 kérdéivben latottakhoz képest pozitiv iranyban valtoztak. A
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korabbiakkal ellentétben a Likert-skalan a 66,7% jeldlte be az 6t pontot, mig korabban
ez az érték 38,1% volt.

9.4.2 A pilot kutatas osszegzése

A pilot kutatas eredményei nyoman a jatékon tobb modositas is tortént.
Egyrészt, a visszajelzéseket meghallgatva szamos, a programban fellelhetd hiba
javitasra keriilt. Masrészt bekeriilt a fejtorokhoz egy kihagyas gomb, mely egy perc
probalkozas utdn jelenik meg, azonban a tiintetdk megszerzési lehetdségének
elvesztésével jar a hasznélata. A tesztelési folyamat tapasztalatai alapjan késziilt az

el6z0 fejezetben ismertetett kiegészitd weboldal is.

A fejlesztések utan a jatékot tobb oktatasi intézményben, igy a pilot fazis sordn
meglatogatott szakgimnaziumban, illetve egy elit gimndziumban is kiprobaltuk, mely

kutatasi eredményeket a kdvetkez6 fejezetek ismertetik.
9.5 A kutatas modszertana

Az 1848 a pilot kutatdsban ismertetett modon egy szakgimnaziumban és egy
elit gimnaziumban is probara lett téve. Az alabbi eredmények a két gimnazium

osztalyainak 6nallo eredményeit tartalmazzak.

Az elit gimnazium didkjai a 12. évfolyam torténelem fakultas tanuldi voltak.
Egy évvel korabban mar tanultak az 1848 marcius 15-én tortént eseményekrol,
azonban korantsem olyan részletesen, ahogy az a jaték abrazolja. Az elsé héten a
diakok kitoltottek az eldzetes felmérd kérddivet és bemutatasra kertilt nekik a jaték is.
Regisztraltak a webes feliiletre, mely a jatékhoz valdé hozzaférést is garantalta. A
masodik héten egy dupla oOra keretében 45 percen keresztiil jatszhattak a jatékkal, a

harmadik héten pedig kitoltotték a jaték utani kérddivet.

A szakgimndzium esetében informatika szakos hallgatok tesztelték a jaték. A
11. és a 12. évfolyam didkjai az els6 héten kitoltottek az elézetes kérddivet, majd csak
ugy, mint az elit gimnazium esetében a masodik héten jatszottak a jatékkal, a harmadik
héten pedig kitoltotték a masodik, ellendrzd kérddivet. A szakgimnédzium 11. és 12.
évfolyamban tanuldé didkjai szintén vették mar tananyag szinten a marcius 15-i

eseményeket.
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9.6 Eredmények

9.6.1 Gimnaziumi fakultas, 12. évfolyam

Az els6 héten Gsszesen 19 didk vett részt a kutatasban. A 2021-es jarvanyiigyi
helyzet miatt azonban a harmadik hét végére, a hianyzasok végett Gsszesen 10
érvényes eredmény sziiletett. Ervényes eredménynek azokat a diakokat lehet tekinteni,
akik maradéktalanul kitoltotték mind a két kérddivet és legaldbb egyszer
végigjatszottak a jatékot. Az elsd kérddiv alapjan a valaszado fakultas didkok 31,5%-
a hetente tObbszor jatszik videodjatékokkal, 26,3% pedig soha nem jatszik. Azok kdzott,
akik ezt a fajta kikapcsolodasi modot valasztjak, a leggyakrabban eldkeriild

jatékzsanerek az akcid-kaland, verseny, logikai, és stratégiai jatékok.

17. tabldzat: Elit gimndzium térténelem fakultds didkjainak jatszdsi szokdsai

Milyen gyakran Osszes Osszes Ervényes Ervényes

jatszol? kitolto / £6 kitolto / % valasz / fo valasz / %

Evi 1-2 alk. 15,8% 20%

1 5,3% 1 10%
1 5,3% 1 10%
2 10,5% 0 0%
6 31,6% 2 20%
1 5,3% 1 10%

5 26,3% 3 30%

Az els6 kérddivet kitoltd didkoknak valaszolniuk kellett arra a kérdésre, hogy

51. Forrds - Sajat

a videdjatékok mennyire segithetnek a tanuldsban. Véleményiiket egy 6tpontos Likert-
skalan kellett kifejezniiik: az 0sszes kitoltot tekintve a valaszok atlaga 4, ami azt
jelenti, hogy a diakok tobbsége gy gondolja, hogy a jatékok segithetnek. Csak az

érvényes valaszokat figyelembe véve ez az érték 3,64.

A jatékot és a mdrcius 15-i eseményeket érinté kérdések tekintetében a
kérdoivek els6 része az események ismeretét volt hivatott felmérni. A tiz érvényes
valaszt vizsgélva dtlagosan 40,5%-o0s tuddsnivekedés figyelheté meg. Az

eredmények részletei az alabbi tablazatban lathatdak.

142



18. tdblazat: A 12. gimndziumi évfolyam eseményeket érinté kérdésekre adott vdlaszok jaték elGtt és utdn

Kérdés Jo valasz jaték el6tt  Jo valasz jaték utan Valtozas mértéke
Mi volt a marciusi ifjak kovetelésének; a 12 9 g .
pontnak a cime?
Pet6fi szerint miért Kkellett mindenképp

0 9 90%
marcius 15-én cselekedniiik?
Kordn reggel; a Pilvax kavéhaznal mit

4 9 50%
csinalt Jokai?
Kordan reggel; a Pilvax kavéhaznal mit

6 8 20%
csinalt Petofi?
A Pilvaxtol hova indultak elészor a marciusi
. 4 10 60%
ifjak?
A meglitogatott egyetemek koziil hova

2 10 80%
mentek els6ként a marciusi ifjak?
A meglatogatott egyetemek koziil hova

5 9 40%
mentek masodjiara a marciusi ifjak?
A  meglatogatott egyetemek koziil hova

0 9 90%
mentek harmadjara a marciusi ifjak?
Az orvosi egyetemen akadékoskodé tanarral

1 7 60%
mi tortént?
Mit csinalt Petéfi és Jokai az egyetemeken? 7 9 20%
Elmentek a marciusi ifjak a cenzorhoz; hogy
engedélyt kérjenek a 12 pont 10 9 -10%
kinyomtatasara?
Alkalmaztak erészakot a marcius ifjak; hogy

6 10 40%
atvegyék a nyomda felett az iranyitast?
Hany orara hivtik a tiintetéket a Nemzeti

8 9 10%
Miizeum elé a marciusi ifjak?
Hova mentek a mizeum utén a tiintet6k? 8 9 10%
Atengedte az ifjisag a vezetést a békésebb
hangvételt megiité politikusoknak; Nyary 1 10 90%
Palnak és Klauzil Gabornak?
Alairtak a varosatyak a 12 pontot? 5 9 40%
Melyik fogadéba vitték a Kkiszabadult

6 9 30%
Téancsics Mihalyt?
Mit jatszottak aznmap este a Nemzeti

10 10 0%
Szinhazban?
Ki vezényelt aznap este a Nemzeti

5 10 50%
Szinhazban?
Ki volt Jokai Mor szerelme; aki a szinhazban

6 10 40%

is kivette a szinpadra?
52. Forrds — Sajat

Az eredményeket megvizsgalva megfigyelhetd, hogy egyetlen esetet kivéve

minden esetben javultak az eredmények. Erdekes, hogy ebben az egy esetben épp a

cenzorhoz vald elmenetel kérdésénél lett egy hibas vélasz, kiilondsen annak

tekintetében, hogy korabban ez a kérdés 10-bdl 10 esetben kapott jo valaszokat. Ennek
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az oka lehet akar figyelmetlenség is a kérddiv kitdltése soran. A tobbi valasz esetében
a legnagyobb ndvekedés azoknal a kérdéseknél figyelhetd meg, amik kordbban nagyon
kevés jo valaszt kaptak. Igy példaul a kérdés, hogy miért épp szerdan akartak az ifjak
cselekedni vagy atengedték-e a tapasztaltabb és békésebb hangvételt megiitd

politikusoknak a vezetést délutan Pet6fiek 90%-os valtozast mutatnak pozitiv iranyba.

A kérdéiv masodik része, a jaték masodik rétegét, az oldalrél beuszod
karaktereket abrazol6 portrékat helyezte kozéppontba. Ezek a képek a valosagban is
megtalalhat6 eredeti portrék virtualis, kézzel rajzolt valtozatai. A valaszaddknak fel

kellett ismerni az eredeti portrékat tigy, hogy azt a jatékban csupan ujra-rajzolva lattak.

35. dbra - Petdfi rajzolt és eredeti

53. Forrds - Sajat

A masodik szekcio tekintetében az atlagos valtozas a jo valaszok tekintetében
33,6%-o0s novekedést mutatott. Fontos megjegyezni, hogy a jaték elott Petdfin kiviil
nem volt olyan szerepld, akit a tobbség felismert volna. A képek tekintetében
visszaesés nem volt tapasztalhatdé, minden tekintetben tobb jo valasz érkezett, mint a
jaték elotti kérddiv esetében. Kivételt ez alol Petéfi Sandor képe jelentett, akit minden
esetben helyesen ismertek fel. A legnagyobb novekedés Jokai, Landerer és Vasvari
esetében volt tapasztalhat6 (80%,80%,70%).

A kérdoiv utolso része a jaték harmadik rétegére, a hatterekre fokuszalt. Az
datlagos novekedés itt 21,8% volt. Ellenben a marcius 15-i szerepldk felismerésének
eredményeivel itt szamos negativ valtozas is megtapasztalhat6 volt. Ilyen valtozas a

Nemzeti Mazeum (-20%), a Hajohid (-10%) és a Vorosmarty tér (-10%) esetében volt
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tapasztalhatd. Azonban volt szdmos olyan épiilet is, amit a didkok egyaltalan nem
ismertek ¢€s a jaték utan sikeresen azonositottak, gy mint az Orvosi egyetem (90%), a
Véroshaza (60%), és a Helytartotanécs épiilete (50%). A Nemzeti szinhdzat mindenki
felismerte a jatéktol fiiggetleniil.

A masodik kérdéivben a didkok jatékrol alkotott véleménye Otpontos Likert-
skala segitségével lett mérve. Az eredményekbdl megallapithatd, hogy a didkok
tobbségének tetszett az 1848 marcius 15-r6l sz0106 jaték (4,27) €s hasznosnak vélnék,
amennyiben a tananyag része lenne (4,00). Sajat bevallasuk szerint azonban egy hét
elteltével kozepes mértékben emlékeztek a jatékban torténtekre (3,73), viszont ugy
érezték, hogy a jaték sokat segitett a tananyag elsajatitasaban (4,27). A valaszokbdl az
is kideriil, hogy a tanulék nem valdszinli, hogy szabadidejiiket otthon a jatékra
forditandk (3,73). Ellenben, ha a jaték filmszerlibb, a mai igényeknek jobban

megfeleld élményt nyujtana, valdszinlibb, hogy otthon is jatszananak vele (4,09).

A jatékrol alkotott véleményekre is teret adott a kérddiv. Osszességében a jaték
modernebb kontosbe bujtatasara lenne igény, irdnyithatd karakterekkel, kevesebb

szoveggel és olvasnivaloval. Azonban a tanulok tobbségének tetszett a jaték.

., Nagyon tetszett; hogy a rossz valaszoknal be lehetett tekinteni; hogy mi tortént volna (illetve
hogyan bukott volna meg a forradalom). Szamomra ez segitett megjegyezni és megérteni az események

miértjeit.”’
,,Szerintem nagyon jo volt! Talan jobb lenne kevesebb szoveg, és iranyitani a Petdfit.”

., Nagyon tetszett; nagyon jok voltak a szereplok megrajzolva. Szerintem ha a jatékot tovabb

fejlesztenétek a fenti kérdésben prezentalt forma iranyaba; az komoly eldrelépést jelenthetne. ”

A diakokat arrol is megkérdeztiik, hogy mik a legélénkebb emlékeik a jatékkal
kapcsolatban. Tobb visszajelzés is érkezett a nyomdagéprdl, illetve a kiilonb6zo

valasztasi lehetdségekrol.

A game over pillanatok (és amikor egy kisebb dintést rontottam el); mivel a karakterek vagy
viccesen reagaltak arra amit Petdfi mondott; vagy izgalmas volt latni hogy a dontésemnek

kévetkezménye volt; akkor is ha az a forradalom kudarcba fulladasat jelentette.”

A nyomdagép, mert nehéz volt :)”

A masodik kérdéivben a didkok megint talalkoztak azzal a kérdéssel, hogy
mennyire segithetnek a videdjatékok a tanulasban. A jaték elétt az érvényes valaszok

esetében ez az értek 3,64 volt a jaték utan viszont 4,45.
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9.6.2 Szakgimnazium, 11. évfolyam

A szakgimnazium 11. évfolyamos tanuloi kezdetben 31-en jelentkeztek a
jatékra, azonban a jarvanyhelyzet kozbeszoldsa miatt végil csupan 20 résztvevo
szerepelt a kutatasban. Az érvényes valaszok szama is 20 volt, minden diak végig jelen

volt, kitoltotte a két kérddivet és jatszott a jatékkal.

Az els6 kérdéiv valaszai alapjan a kutatasban résztvevd didkok tobbsége
minden nap, de legalabbis hetente tobbszor biztosan jatszik videodjatékokkal. A
legnépszeriibb miifajok kozé az akcio-kaland, FPS és autds/verseny jatékok
sorolhatoak. Arra a kérdésre, hogy mennyire segithetnek a tanulasban a video6jatékok
atlagosan 3,95-6s eredmény érkezett, mely alapjan ezek a tanulok kicsit szkeptikusak

ebben a tekintetben. Ez az érték a jaték utani kérd6iv esetében 4,2-re emelkedett.

19. tablazat: A 11. szakgimndziumi évfolyam jdatszdsi szokdsai

Milyen gyakran Osszes Osszes Ervényes Ervényes

jatszol? kitolté / fo kitolté / % valasz / £6 valasz / %

Evi 1-2 alk. 0% 0%

6 30% 6 30%

54. Forrds - Sajat

Az eseményeket érinto kérdések tekintetében a didkok jo valaszainak ardnya
22%-kal novekedett a jatékkal valo talalkozas utan. Negativ valtozas két esetben volt
megfigyelhetd. Osszességében a legnagyobb mértékii valtozas azokat a kérdéseket
¢érintette, melyek nem tartoznak a kozismert tények kéz¢, mint példdul az anekdota
arrol, hogy miért éppen marcius 15-én akartak az ifjak cselekedni vagy hogy

felpofoztak az akadékoskodo tanart az orvosi egyetemen.
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20. tablazat: A 11. szakgimndziumi évfolyam eseményeket érinté kérdésekre adott vdlaszok jaték el6tt és utdn

Kérdés

Mi volt a marciusi ifjak kovetelésének; a 12
pontnak a cime?

Pet6fi szerint miért Kkellett mindenképp
marcius 15-én cselekedniiik?

Korin reggel; a Pilvax kavéhiznal mit
csinalt Jokai?

Kordan reggel; a Pilvax kavéhaznal mit
csinalt Petofi?

A Pilvaxtol hova indultak elészor a marciusi
ifjak?

A meglitogatott egyetemek koziil hova
mentek els6ként a marciusi ifjak?

A meglatogatott egyetemek koziil hova
mentek masodjiara a marciusi ifjak?

A  meglatogatott egyetemek koziil hova
mentek harmadjara a marciusi ifjak?

Az orvosi egyetemen akadékoskodé tanarral
mi tortént?

Mit csinalt Petéfi és Jokai az egyetemeken?
Elmentek a marciusi ifjak a cenzorhoz; hogy
engedélyt kérjenek a 12 pont
kinyomtatasara?

Alkalmaztak erészakot a marcius ifjak; hogy
atvegyék a nyomda felett az iranyitast?
Hany orara hivtik a tiintetéket a Nemzeti
Miizeum elé a marciusi ifjak?

Hova mentek a mizeum utin a tiintet6k?
Atengedte az ifjisag a vezetést a békésebb
hangvételt megiité politikusoknak; Nyary
Palnak és Klauzil Gabornak?

Alairtak a varosatyak a 12 pontot?

Melyik fogadéba vitték a Kkiszabadult
Téancsics Mihalyt?

Mit jatszottak aznmap este a Nemzeti
Szinhazban?

Ki vezényelt aznap este a Nemzeti
Szinhazban?

Ki volt Jokai Mor szerelme; aki a szinhazban

is kovette a szinpadra?

J6 valasz jaték elott

10

11

11

11

13

14

16

10

17

12

10

55. Forrds - Sajat

J6 valasz jaték utan

14

12

12

17

16

13

14

14

15

11

17

18

15

12

16

12

12

Vailtozas mértéke

20%

50%

5%

-20%

55%

60%

5%

25%

55%

15%

5%

5%

30%

5%

60%

40%

10%

-5%

0%

10%

A kérddiv mdsodik szekcioja, mely a jatékban szerepld karakterek valos

alakjanak felismerését vizsgalta drlagosan 1%-os fejlodést mutatott, ami nem

tekinthetd szignifikans eredménynek. A jaték elétt Petéfin kiviil nem volt olyan

szerepld, akit a tobbség felismert volna és ez nem valtozott a jaték utan sem. Egyik
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esetben sem haladta meg a valtozas a 20%-t és a j6 valaszok aranya 11-bdl 4 esetben

pedig negativ képet mutatott.

A helyszinek tekintetében az datlagos névekedés 4%-ra tehetd, ami szintén nem
szignifikans valtozas. A jaték elott a valaszadok dontd tobbsége a Pilvax kavéhazat, a
Landerer nyomdat, a Nemzeti Mizeumot, a Hajohidat, valamint a Nemzeti szinhaza
magabiztosan felismerte. A jaték utan ugyanezek a helyszinek kaptak a legtobb jo
valaszt, azonban itt is fontos kiemelni, hogy a Landerer nyomda, a Hajohid és a

Nemzeti Mizeum esetében itt is negativ iranyu valtozas tortént.

A diakok jatékrol alkotott véleménye alapjan a diakok tobbségének tetszett az
1848 marcius 15-r6l sz0616 jaték (4,2). Tobbségiik hasznosnak talalna, ha a tananyag
része lenne (4,55) azonban sajat bevallasuk szerint nem igen emlékeznek a jatékban
torténtekre (3,35) és nem biztosak benne, hogy segitett volna a tananyag
elsajatitasaban (3,9). Ha a jaték filmszer(i élményt nyujtana, valdszinii, hogy maguktol

is jatszananak vele (4,35), akar otthon is (4,1).

A szakgimnazium didkjai is szivesen fogadninak egy interaktivabb,
modernebb kontdsbe bujtatott jatékot, sokan nehezményezték a sok olvasni valot. A
jatékkal kapcsolatban sokuknak a prezentacio, a tudasidtadds modja €és a nyomdai

események maradtak emlékezetesek.

Il

,, Otletes és kreativ modja a torténelmi esemény bemutatasara...’

A kidolgozas az 10/10 személy szerint ha suliban igy mutatndk be a meércius 15-6t még

s

elveznem is.’

., Kicsit hosszunak éreztem az olvasos részeket.”

’

., Nagyon sok a széveg valamivel tobb izgalmat kéne bele rakni mert idovel unalmas lesz.’

9.6.3 Szakgimnazium, 12. évfolyam

A harmadik csoportot ugyanazon szakgimndzium végzos, €rettségi eldtt alld
hallgatoéi tették ki. Eredetileg 14 diak jelentkezett a kutatasra, de csupan 12 toltotte Ki
a meglévo tudasukat felmérd kérddivet, jatszott a jatékkal és tolttte ki a masodik

kérdobivet, igy az érvényes valaszok szama is 12-re tehetd.
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Az elsé kérdoiv altalanos kérdéseket érintd valaszait tekintve kijelenthetd,
hogy a kutatdsban résztvevok tilnyomod tobbsége minden nap jatszik valamilyen
formaban videgjatékkal. Csupan egy didk jeldlt heti tobb alkalomnal kevesebbet. A
kérdésre, hogy egy videojaték mennyire segithet a tanuldsban atlagosan 4,00 pontot

adtak a diakok, mely érték a masodik kérdéivnél 4,42-re emelkedett.
21. tablazat: A 12. szakgimndziumi évfolyam jatszdsi szokdsai

Milyen gyakran Osszes Osszes Ervényes Ervényes

jatszol? kitolté / fo kitolté / %

Evi 1-2 alk. 0%

valasz / %

0%

valasz / fo

4 30% 4 30%
7 60% 7 60%
0 0% 0 0%

Az eseményeket érintd kérdések tekintetében a didkok jo valaszainak ardnya

56. Forrds - Sajat

27%-kal novekedett a jatékkal valo talalkozas utan. Negativ valtozas a helyes
valaszok tekintetében 3 esetben volt megfigyelhets. Erdekes megfigyelni, hogy ezek
koziil az egyik legnagyobb valtozas a ,, Hova mentek a muzeum utdan a tiintetok?”
kérdést érintette -17%-kal. Ez a kérdés kordbban csak helyes valaszokat kapott. A
legnagyobb pozitiv valtozas az egyetemek sorrendiségénél, illetve a reggeli 6rdk

eseményeinél figyelhetd meg. A részletes adatokat az aldbbi tablazat tartalmazza.
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22. tablazat: A 12. szakgimndziumi évfolyam eseményeket érinté kérdésekre adott vdlaszok jaték elGtt és utdn

Kérdés

Mi volt a marciusi ifjak kovetelésének; a 12
pontnak a cime?

Pet6fi szerint miért Kkellett mindenképp
marcius 15-én cselekedniiik?

Korin reggel; a Pilvax kavéhiznal mit
csinalt Jokai?

Kordan reggel; a Pilvax kavéhaznal mit
csinalt Petofi?

A Pilvaxtol hova indultak elészor a marciusi
ifjak?

A meglitogatott egyetemek koziil hova
mentek els6ként a marciusi ifjak?

A meglatogatott egyetemek koziil hova
mentek masodjiara a marciusi ifjak?

A  meglatogatott egyetemek koziil hova
mentek harmadjara a marciusi ifjak?

Az orvosi egyetemen akadékoskodé tanarral
mi tortént?

Mit csinalt Petéfi és Jokai az egyetemeken?
Elmentek a marciusi ifjak a cenzorhoz; hogy
engedélyt kérjenek a 12 pont
kinyomtatasara?

Alkalmaztak erészakot a marcius ifjak; hogy
atvegyék a nyomda felett az iranyitast?
Hany orara hivtik a tiintetéket a Nemzeti
Miizeum elé a marciusi ifjak?

Hova mentek a mizeum utén a tiintet6k?
Atengedte az ifjisag a vezetést a békésebb
hangvételt megiité politikusoknak; Nyary
Palnak és Klauzil Gabornak?

Alairtak a varosatyak a 12 pontot?

Melyik fogadéba vitték a Kkiszabadult
Téancsics Mihalyt?

Mit jatszottak aznmap este a Nemzeti
Szinhazban?

Ki vezényelt aznap este a Nemzeti
Szinhazban?

Ki volt Jokai Mor szerelme; aki a szinhazban

is kovette a szinpadra?

J6 valasz jaték elott

6

12

11

57. Forrds - Sajat

J6 valasz jaték utan

11

11

10

10

10

12

Vailtozas mértéke

42%

33%

33%

0%

42%

67%

67%

67%

33%

-8%

8%

25%

42%

-17%

33%

25%

33%

8%

-8%

8%

A kérdoiv masodik szekcidja, mely a jatékban szerepld karakterek valos

alakjanak felismerését vizsgalta dtlagosan 18%e-0s fejlédést mutatott.

A

legjelentdségteljesebb valtozas Bulyovszky Gyula (42%), Landerer Lajos (42%), és
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Tancsics Mihaly (33%) portréinal volt megfigyelhetd. Negativ valtozas csupan Nyari
Palnal volt megfigyelhetd (-8%).

A helyszinek tekintetében az dtlagos novekedés 21%-ra teheté. A
legjelentdsebb valtozas a Helytartotanacs épiileténél (42%), a Varoshazanal (33%) és
a Vorosmarty térnél (33%) volt megfigyelhet6. A Pilvax kavéhazat a masodik
kérdéivnél mar mindenki helyesen ismerte fel. Negativ véltozds nem volt

megfigyelhetd.

A jatékot érintd kérdések tekintetében megallapithato, hogy a didkok tulnyomo
tobbségének tetszett az 1848 cimi videodjaték (4,67) és tobbségiik azt is hasznosnak
talalnd, ha része lenne a hivatalos tananyagnak (4,42). Ezzel kiss¢ ellentétben azonban
a didkok ugy nyilatkoztak, hogy nem igazan emlékeznek a jatékban torténtekre (3,42)
és nemigazan segitett nekik a tananyag elsajatitasaban (3,58). Fontos kiemelni azt a
tényt is, hogy jelenlegi form4jaban nem jatszananak maguktdl a programmal (2,83),
azonban, ha a jaték egy modernebb, filmszeriibb hatdst nytjtania, akkor igen (4,58).
Ebben a modern formaban valdszinlibb, hogy akar szabadidejiiket is rdaldoznak a

jatékra, fiiggetlenill az iskolai kdvetelményektdl (3,92).

A diakok visszajelzéseit megvizsgalva a szakgimnazium 12. évfolyamanal is
korvonalozodnak azok a motivumok, amik a korabbi kutatasi csoportokban
megfigyelhetéek voltak. Nevezetesen, jobban érdeklédnének a jaték irant, ha az egy
interaktivabb, iranyithato karakterrel rendelkezd, nyitott-vilaggal rendelkezne. Ide

sorolhat6 az a tény is, hogy sokan kifogésoltak a sok olvasnivalot.

9.7 Az eredmények odsszefoglalasa

A pilot kutatdst nem szamitva, kutatasi koriilmények kozott az 1848 harom
csoport esetében keriilt tesztelésre. Az eredmények Osszefoglalasa eldtt azonban
mindenképpen fontos megjegyezni, hogy a harom csoport koziil érdemi eredményt
felmutat6 Osszehasonlitast csak a szakgimndzium 11. és 12. évfolyaménal lehetséges
elvégezni. Ennek f6 oka tobbek kozott az eltérd oktatasi rendszer, a didkok eltérd
képességei €s a torténelem tantargy kapott éraszamaban keresendd. Az elitgimnazium
fakultds csoportja sokkal részletesebben tanul és magasabb Oraszamban, mint

szakgimnaziumi tarsaik. Masfel6l a fakultas csoport magatol értetddden feltételez
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egyfajta érdeklédést a tudomanyteriilet irdnt, ami a szakgimnazium didkjai esetében
nem feltétleniil van meg. A szakgimnazium didkjai azonban ugyanazt a képzést kapjak

meg, ugyanattol az oktatotol.

A marcius 15-1 eseményekre adott valaszokat megvizsgalva megallapithat6,
hogy a legnagyobb tudasbéli novekedést az elit gimnazium 12. évfolyamanak fakultas

csoportja produkalta.

23. tdblazat: Az eseményeket érinté jo vdlaszok aranydnak alakuldsa

Jo valaszok arianya Jo valaszok arianya

kérdoiv elott kérdoiv utan

Gimnazium 12 évfolyam 51,5% 92%
Szakgimnazium 11 évfolyam 43,5% 65%
Szakgimnazium 12 évfolyam 40% 66,67%

58. Forrds - Sajat

Megfigyelhetd, hogy ez a csoport mar az elsd kérddivnél is tobb helyes vélaszt
adott, mint a szakgimnazium tanuléi, a jaték utan meg kozel hibatlan valaszok érkeztek
a kérdoéivekre. A két szakgimnaziumi csoport, melyek hasonld koriilmények kozott
tanulnak, kozel azonos eredményeket produkaltak mind a kettd kérddives felmérés

esetében.

Az ismert személyek portréinak felismerésénél szintén a fakultas gimnazista
csoportndl figyelhetd meg a jo valaszok aranyanak legnagyobb mértékii ndvekedése.
Ezen a teriileten érezhetden elvalik a szakgimnazium 11. és 12. évfolyamanak
eredménye is egymastol. Mig az érettségi eldtt allo csoport koriilbeliil 18%-0s

novekedést ért el, addig 1% eltérés figyelhetd meg a 11. évfolyam tekintetében.

24. tdbldzat: A portrékat érinté jo vdlaszok ardnydnak alakuldsa

Jo valaszok aranya Jo valaszok aranya

kérdoiv elott kérdoiv utan

Gimnazium 12 évfolyam 22,73% 56,36%
Szakgimnazium 11 évfolyam 28,18% 29,55%
Szakgimnazium 12 évfolyam 28,79% 46,97%

59. Forrds - Sajat

A helyszinek tekintetében a fakultds csoport ¢€s a szakgimnazium 12.

évfolyama egyforma fejlédést, miga 11. évfolyam kevésbé jelentds valtozast mutatott.
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Erdemes megfigyelni, hogy a kérdéiv harmadik részénél a szakgimnazium két osztalya
bar ugyanolyan aranyban ismerte fel a helyszineket, ennek ellenére mégis jelentds
eltérés mutatkozik meg a fejlédés mértékében.

25. tablazat:A helyszineket érinté jo vdlaszok ardnydnak alakuldsa

Jo valaszok aranya Jo valaszok aranya

kérdoiv elott kérdoiv utan

Gimnazium 12 évfolyam 60,91% 82,73%
Szakgimnazium 11 évfolyam 48,18% 51,82%
Szakgimnazium 12 évfolyam 46,97% 68,18%

60. Forrds - Sajat

Osszességében megfigyelhetd a nagyobb eredményeket megfigyelve, hogy az
1848 cimii jatékkal valo taldlkozds utdn minden kutatasi csoport esetében pozitiv
valtozas tortént. Az kérdésekre altalanossagban véve minden esetben helyesebben
valaszoltak a csoportok, annak ellenére, hogy maga az 1848 egy sokkal kezdetlegesebb

jaték, mint amihez a mai vilagban hozzaszoktak.

Részletesebben megvizsgalva a valaszokat, néhany esetben el6fordultak olyan
kérdések, ahol a ndvekedés mértéke negativ irdnyt mutatott, €s a jaték eldtti allapothoz
képest a jaték utani allapot kedvezdtlenebb képet mutatott. A legnagyobb negativ
értékli valtozas -20% volt. A gimnaziumi hallgatoknal Gsszesen 4 esetben tortént
negativ valtozas, ebbdl 1 az eseményeket 3 pedig a helyszineket érintette. A
szakgimnaziumi 11. évfolyam esetében 2 negativ valtozas az eseményeknél, 4 — 4
pedig a karaktereknél és a helyszineknél volt tapasztalhatd. A 12. évfolyamnal 3
esetben tortént negativ valtozas az eseményeknél és egy esetben a karaktereknél. A

helyszineknél ilyen mindségii valtozas nem jelent meg.

26. tabldazat: Negativ irdnyu vdltozdsok szama

Gimnazium 12 évfolyam
Szakgimnazium 11 évfolyam

Szakgimnazium 12 évfolyam 3

Esemény Karakter Helyszin

61. Forrds - Sajat
Megvizsgalva a jaték mogott alld napldzasi rendszert, az is tisztan latszik, hogy

a didkoknak atlagosan 30 percre van sziiksége ahhoz, hogy a jaték végére érjenek.
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Tovabb elemezve a jo valaszok, a jatékban eltoltott id6 €s a végigjatszasok szamanak
aranyat, az is kitlinik, hogy azok a didkok, akik a legjobb eredményt érték el a jatékban
(tlintetOk szdma), valamint tobbszor is végigjatszottak a jatékot jobb eredményt értek
el az ellen6rzo kérddiv kitdltése soran, mint azok a tarsaik, akik csak egyszer jatszottak
a jatékkal és lényegesen kevesebb idot toltottek el vele. A naplozasi adatokbdl az is
latszik, hogy a harom évfolyambol 6sszesen 11 didk jatszotta tobbszor végig a jatékot

(Gimnazium 12. évfolyam: 3, Szakgimnazium 12. évfolyam: 4, 11. évfolyam: 4).

Erdekes parhuzamként fedezhetd fel az is, hogy azok a didkok, akik szerényebb
eredményeket értek el a jatékban viszont tobbszor is kértek segitséget a jatékban
talalhatd kokéarda haszndlatdval (ilyenkor pontlevonds jar), szintén kiemelkedd
tudasnovekedést mutattak az ellen6rzé kérdéiv kitoltése soran. Ennek a pozitiv
eredménynek az oka talan az érdekldédésben (a segitség kérése a tippelés helyett),

valamint a forrasok megvizsgalasaban keresheto.

Az eredményekbdl az is Kitlinik, hogy a jatékban talalhatdé harom oktatasi réteg
hangsulyossaga (szoveges rész, karakterek, hattérképek / helyszinek) egyenesen
aranyos a helyes valaszok szamaval is. Nevezetesen a didkok az eseményekkel
kapcsolatban rendelkeznek a legtobb ismerettel, mig a hires embereket kevésbé
ismerik fel, a helyszineket pedig — a Pilvaxot leszamitva — alig tudjak azonositani. A
szakgimnaziumi 12. évfolyam eseményeket érintd rossz vdalaszait megnézve
valoszinlsithetd a figyelmetlenségbdl, vagy tippelésbdl adddo rossz valasz bejeldlése.
Az egyik kérdés ugyanis, mely a felfegyverkezés vagy békés tiintetés koziili
valasztasra adott lehetdséget, eredetileg hibatlan volt, utobb azonban két rossz valasz
érkezett ra, mig a masik két kérdés (Ki vezényelt a szinhazban és mit csinalt Pet6fi és
Jokai az egyetemeken?) a kezdeti eredményekhez képest csupan egy valasz eltéréssel

jelentkezett.

Osszességében, a fenti eredményeket figyelembe véve lathato, hogy az 1848 a
marcius 15-i események tekintetében sikeresen tudja boviteni a diakok ismereteit. Bar
szamos visszajelzés érkezett, hogy a jaték modern formaban még hatasosabb lenne, az
eredmények azt jelzik, hogy egy elavult mechanikara épiilé videdjaték is képes
valtozast felmutatni, ellenére a 3D-s korités hidnyanak és a ténynek, hogy a didkok

sajat bevallasuk szerint nem jatszananak otthon a jatékkal.
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9.8 Limitaciok

A kutatas tobb limitacioval is rendelkezik. Ezek koziil az egyik legfontosabb,
hogy a jelenlegi kutatas csupan a rovidtavh hatasat méri az 1848 cimii jatéknak. Bar a
didkok az els6 kérddiv kitoltése utdin nem kaptdk meg a jo valaszokat és
feltételezhetGen maguktdl nem néztek utana (ami kifejezett kérés volt), a masodik

kérdoiv kitoltése és a jatékkal vald interakcid kdzott csupan egy hét telt el.

A kovetkezd limitacio a mintavételben keresendd. A kutatasban csak olyan
diakok vettek részt, akik mar tanultdk az 1848-as tananyagot, illetéleg egyértelmii
eltérés mutatkozik a gimndziumi fakultas és a szakgimnaziumi hallgatok kozott.
Fontos kiemelni azt a tényt is, hogy a mintavétel kizarolag a kozépszintlii oktatas
szinterén tortént, egy informatikai szakgimnazium és egy gimnazium segitségével. A
jovében egy hosszabb kutatas keretében atfogobb és pontosabb képet lehetne kapni,
amennyiben ugyanabbdl az iskolabol tobb, egymast kovetd évfolyammal teszteljiik a
jatékot, akik hasonlé koriilmények kozott (ugyanaz a tanar, tanmenet stb.) tanuljak a
tananyagot. Illetdleg a jatékot és az altala elért hatasokat érdemes lehet tesztelni

szakmai-egyetemi kornyezetben is.

A jatek és a kutatas a fentieken kiviil rendelkezik egy financialis okokbol eredd
limitacioval is. Mivel a jaték nem lizleti, hanem kifejezetten kutatasi céllal késziilt, igy
koltségvetése nem volt. Ebbdl kifolydlag a jaték mindsége és stilusa nem igazodik a
mai videgjatékos trendekhez sem €s messze elmarad olyan produktumoktol, mint az

Assassin’s Creed Discovery modja.

A témavalasztas tovabbi limitacioval is szolgal. Az 1848 egy torténelmi
kozpontl jaték, mely egy jol koriilhatarolt, kdzismert téméat bont ki bvebben, igy az
altala vizsgalt hatds is csupan a torténelmi tananyag atadasdban mérhetd, nem

vonatkoztathat6 egyéb tantargyakra.
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10 A DISSZERTACIO OSSZEFOGLALASA

Kivétel nélkiil minden alkalommal eszembe jut George Bernard Shaw ikonikus
kijelentése, amikor valaki a felndttkor kihivasair6l, a megannyi problémardl, az
oregkortol valo félelemrdl beszél. Tisztan emlékszem, hogy gyermekkoromban
mennyire kozel allt a szivemhez Pan Péter meséje. Csakligy, mint a mese fohdse, én
sem akartam felndni, 6rokké jatszani akartam, nem érdekeltek a felndttek tigyei. A mai
napig ugy gondolom, hogy a gyermeki jaték és jatékossag megorzésének elérésére
minden embernek sziiksége lenne, hiszen ez az életforma egy pozitivabb vilagképhez
¢s szamos olyan akadaly lekiizdéséhez nyujthat segitséget, amire kevés dolog képes.
Eredend6en mindenkiben ott van a jaték és a jatékossagra vald hajlam, csupan a
kiilonboz6 életutak kdvetkezménye, hogy ez elveszik. Azonban, ,.ha valami elveszik,

azt meg lehet taldlni.*®”

A disszertacio irasa soran végig az volt a célom, hogy szemléltessem a jatékban
1évé potencialt, melyet kiilonb6z6 moédokon hasznalhatunk fel modern vilagunk
megsegitéséért és az emberek jolétéért. Ez a felfogas és ennek az erdnek az érzékelése
vezetett ahhoz is, hogy kutatasi teriiletemnek a jatékok, ezen beliil modern gyerekként
a videojatékok oktatasi celi felhasznalasat vizsgaljam. Munkdm sordn hetente
koriilbeliil 240 didkot tanitok programozéasra, webfejlesztésre és alap, illetve
kozépszintli informatikai ismeretekre. Minden nap torekszem arra, hogy a tananyagot
valamilyen jatékos formaban adjam at, s6t, gyakran kész videdjatékokkal vesziink
végig egy-egy tananyagot. Személyes tapasztalataim és a kapott visszajelzések naprol
napra pozitivan erdsitenek meg abban, hogy ez, a hagyomanyostol eltérd oktatasi
modszer 1étjogosultsaggal rendelkezik, a didkok kevésbé fesziiltek, sokkal jobban
élvezik a koz0s, de még az egyéni munkat is. Ennek eléréséhez példaul olyan apro
gesztusok is elegenddek lehetnek, mint a hibazas lehetdségének megengedése, a hibak

kijavitasanak (példaul rossz jegy) allando6 opcidja.

A modern informacios tarsadalom ¢és a videojaték egy olyan 10j vilagot hoztak
1étre, ahol az oktatas régen ismert és mitkodd, hagyoméanyos mddszerei mar nem elég
hatékonyak. Sz6 sincs arrdl, s jomagam se gondolom igy, hogy minden meglévo
metodikat és rendszert sutba kell dobni, azonban az j generaciod igényei és viselkedése

jelentds mértékben megvaltozott, ehhez pedig mindennek és mindenkinek igazodnia

19 Uncharted cimii film visszatérd téméja. Megjelent: 2022. 02.10.
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kell. Szerencsére az érintett szakemberek idejekoran felfigyeltek a jatékok
pszichologiai, tarsadalmi jelentdségére és egyre inkabb kezdik felismerni a

videojatékokban rejld potencialt is.

A dolgozat els6 részében szembesiilhettiink azzal, hogy mennyire nehéz
megfogni a jaték lényegét, és milyen kihivast jelentdé probalkozas egy egyszerd,
egyetemes definicioban elmagyarazni és megfogni esszencidjat. Kicsit hasonlit ez a
rengetegszer lattam szemeim elott azt a képet, amikor a kisgyerek megkérdezi a feln6tt

embert6l, hogy mi a szerelem. Sajat definiciom, mely szerint

»a jatek, szabalyok altal felépitett és azok daltal koriilhatarolt tevékenység,
melyben a jatékos szabad akaratabol, oromszerzés céljabol vesz részt és a tevékenység

mibenléte a jatékos szempontjabdl értelmezendo,”

egy olyan, a korabbi kutatasokbol és megallapitasokbol levont kdvetkeztetés,
amely csupan a jaték és jatékossag egy részét hatarozza meg. Nem véletlentil szerepel
benne a jatékos nézdpontja, mivel véleményem szerint az egyén tekinthetd a jaték

alfajanak és omegdjanak.

A harmadik és negyedik fejezet a disszertacid témajanak elméleti hatterét
szolgaltatd kutatasok és megallapitasok Osszegzését szolgalta. A komoly jatékok eldtt
a 2010 ota egyre nagyobb népszertiségnek orvendd gamifikécid keriilt bemutatasra
annak érdekében, hogy egyértelmii differencialédasra keriiljon sor a két témakor
kozott. Noha nem kivanom csorbitani az utobbi teriilet hirnevét €s ugy gondolom, hogy
ajatékositas erejét nem szabad lebecsiilni, gy érzem, hogy az emlitett modszer csupan
a jaték valodi erejének egy részét hasznalja fel. Fromann (2017) meg is jegyezte, hogy

hiba lenne a gamifikaciot vagy a jatékositott dolgokat jatékként értelmezni.

A jatékok igazi potencidljanak kihasznalasara — jelen esetben az oktatés
teriiletén — csak a komoly jatékok képesek. A komoly jaték a negyedik fejezetet
Osszefoglalva csupan egy kifejezés az daltalanossagban értelmezett jaték egy
tlizte ki célul, hogy a jaték és jatékossadg erejét valami, a jatékon thlmutatd cél

szolgélataba allitsa.
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|- .. ]| barmilyen jaték (game), mely azzal a tervezési szandekkal késziilt, hogy

a szorakoztatdson tulmutato célt (serious) szolgaljon.”

A komoly jatékokrol szold fejezet, kiegészitve a videdjatékokrol szolod
fejezettel szolgaltatja értekezésem gerincét abban a tekintetben, hogy valaszt ad, miért
érdemes a digitalis komoly jatékok felé forditanunk a figyelmiinket. Napjainkra egyre
nyilvanvalobba valik, hogy a videojatékok vilaga nem 6rdogtdl valo dolog, nem boritja
romlasba a fiatalokat és a legkevésbé sem értéktelen idotoltésnek mindsiild
elfoglaltsagok. Természetesen, mint mindennek, a videdjatékozasnak is vannak
arnyoldalai, amiket komolyan kell venni, &m ugy gondolom, hogy a hasznalatukbol
adodo potencialis eldnyok feliilirjadk azok lehetséges hatranyait. Figyelembe véve a
fentieket a videojatékokban rejlé pszichologiai és motivacios eréket pedig egy, a

szérakoztatason tulnyulo cél érdekében felhasznalni szinte magatdl értet6do.

Az 1848 cimii jatékommal ezt a célt probaltam elérni. A jaték készitési célja a
marcius 15-1 események atadasa volt egy, a hagyoméanyos oktatési stilustol eltérd
formaban, felhasznalva a jaték sajatossagait. A tervezési fazis soran figyelembe vettem
a fébb motivacios rendszereket, valamint ugy gondoltam, hogy érdemes a jatékot ugy
megtervezni, hogy az a potencidlis tanuldk széles korének elérhetd legyen. Eme ok,
valamint a financialis és hatarid6kbél adodd megszoritasok miatt dontdttem a

szoveges kalandjaték stilusa mellett.

A jaték a Bartle modellt alapul véve, a teljesitdinek kedvez, mely viselkedés
kis attétellel jellemzd a kozépiskolai oktatdsban résztvevd tanuldk viselkedésére
(legjobb érdemjegy elérése). A jatek esetében a maximalis pontszdm elérése érdekében
egyszerre kell gyorsnak és pontosnak lenni. A hibds valaszok vagy a fejtoroknél
eltoltott tal sok idé mind-mind pontlevonassal jarnak. A kiilonféle mechanikék is a
jatékos teljesitményének vannak aldrendelve. A f6 motivacids cél itt a jaték teljesitése,
minimalis belsd versennyel, melyet az iskolai toplista megléte szolgaltat. A Yee
modell-féle immerziot pedig a jatékban talalhato grafikak, karakterek,
megfogalmazasok és a Pet6fi megszemélyesitését lehetdvé tévo torténetmesélési mod
szolgaltatja. Az F-modell szemsz0gébdl vizsgalva is megallapithatd, hogy minden
elérhetd jatékmechanika a felfedezd tipust jatékosoknak kedvez, mely szintén
megallapithat6 a BrainHex modell keretein beliil is. Az Oktalizis rendszerének nyolc

hajtoereje is megjelenik a jatékban, mely értelmében az epikus cél itt a forradalom
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sikerre vitele, mégpedig Pet6fi Sandor bdérébe bujva. A kihivasokat, valamint a
kreativitast és visszajelzést er6sitd rendszereket a kiilonb6zo fejtordk €s a helyes
dontések meghozatala jelentik. A birtoklas itt kevésbé hangsulyos, és a szocialis
hajtoerdt is csupan a toplista jelenléte erdsiti. Szintén kevés hangsulyt kapott a hianyra,
tirelmetlenségre ¢és kivancsisagra épiild hajtéerd, valamint az elkeriilésre ¢és

veszteségre épiild mechanikak.

Az 1848-at hasznalva a didkok kiprobalhattak, milyen Pet6fi Sandor borébe
bujva dontéseket hozni, szembesiilhettek dontéseik  kovetkezményével,
Osszemérhették tudasukat egymassal, mindekdzben pedig atélhették a forradalom
napjanak eseményeit. Kutatdsaim ¢€s a tesztosztdlyok eredményei alapjan ugy

gondolom, hogy még egy ilyen limitalt jaték is képes pozitiv valtozast elérni.

Limitalt, mivel napjaink videdjatékos igényeinek nem felel meg. A
szovegalapl kalandjatékok kora régen ledldozott, azonban lathato, hogy még igy is,
egy olyan kozonség szamdra, aki a tobbmillid dollaros biidzsével rendelkezd
jatékokkal nétt fel is vonzo tud lenni és el tudja érni az oktatasi hatast. Azonban, mint
ahogy a disszertacid sordn prezentaltam, a jatékiparnak megvan a lehetdsége, hogy
tulmutasson a szorakozason. Az altala hasznalt eszk6zok felhasznalhatoak szdmos
terlileten, gondoljunk péld4dul a VR szemiivegekre vagy példaul az Assassin’s Creed
sorozat Discovery mddjara, vagy akar a kevésbé popularis tarsadalmi érzékenyitd

jatékokra (pl.: That Dragon, Cancer).

Jatékot késziteni Oonmagaban is jaték, ami az elkOvetkez6 idokben még
konnyebbé valhat. J6 példa a Playstation platformra megjelent Dreams cimii program
IS, ami 0dnmagaban egy olyan jaték, ahol jatékokat készithetiink mindenféle tudas
nélkiil, pusztan a kreativitasunkra tdmaszkodva, illetve kiprobalhatjuk mas alkotok
oOtleteit is. Ha a jovo tovabbra is ilyen iranyba halad, akkor pedig az oktatési célzattal
késziilt jatékok elkészitése még konnyebbé valhat, igy 0j oktatéasi irdnyzatoknak nyitva
utat. Zaroégondolatként hagynam itt Bessiére és tarsai nyoman (2007) az alabbi

idézetet:

., A jatékok lehetoséget adnak, hogy létrehozzuk onmagunk tokéletes verziojat,
felismerjiik értékeinket és épitsiink legjobb tulajdonsagainkra. Eme alternativ

karakterink szemén at vizsgalva a vilagot fejlodhetiink és megerthetjiik létezésiink.
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