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1. Kutatasi el0zmények és a téma indoklasa

1.1.Bevezetes

Jane McGonigal amerikai jaték designer, valamint a Reality Is Broken cimi konyv ir6ja
a jatékok szorakoztatason tulmutat6 felhasznalasnak egyik legnagyobb és legtobbet emlegetett
hive. Koényvében azt allitja (McGonigal, 2012), hogy a video6jatékok felhasznalhatoak a valodi
vilag problémadinak kezelésére és megoldasara. Szerinte a videdjatékokban tapasztalt pozitiv
érzetek, a jatékosok motivaltsaga, a jatékok vilagaban tapasztalhaté szocialis készségei vagy a
kollaboracios tevékenységek magas szintje, atiiltethetd olyan valodi problémak megoldésara,
mint a klimavaltozas, szegénység, ¢éhezés (Zetter, 2010). Mindennek alapja pedig a
videojatékok elképeszté méreteket 61t6 népszeriisége. McGonigal szerint egy atlagos fiatal tobb
tizezer Oranyi jatékidot tudhat a hata mogott, mire eléri a 21 éves kort. Malcolm Gladwell, a
Kivételesek irdja szerint ennyi id6 elég arra, hogy valamiben professziondlis szinten legyiink
hozzaérték (Gladwell, 2020). Igy tehat adott koriilbeliil 3 milliard jatékos (Clement, 2021), akik
tevékenységiikben a legjobbak.

Adott tehat a kérdés: vajon a jatékokban rejld potencialt hogyan lehetne felhasznalni a
valodi vilag javara? Szamos kutat6d probal valaszt talalni erre a kérdésre, az évek soran pedig
két nagyobb iranyvonal alakult ki: a videojatékokat segitségiil hivo serious games, illetve a
videojatékok elemeit felhasznalo gamification kutatasi iranyzat. A két teriilet kozos pontja
pedig maga a jaték és a felismerés, hogy nem csupén helyettesitd eszkdzok, lehetdségek a valod
vilag eldl valo elszokésre €s a hasztalan, am szdrakoztatd 1dotoltésre, hanem értékteremtd

tevékenységek, amelyek képesek a vald vilagra is pozitiv hatassal lenni.

A videdjatékokban hatalmas, kihasznalatlan potencial van. Harom milliard jatékos van
vilagszerte a szamuk pedig tovabbra is novekszik. Raadasul szdmos kutatas ramutatott mar,
hogy a jatékosok atlagéletkora nem a kdzhiedelemnek megfeleld 20 év alattiak felé tendal,
hanem bdéven 30 fol6tt 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 egyenérteki, az €letiink részét képezd médiumma valtak.

A jelenlegi értekezés célja, hogy ramutasson a lehetdségekre és a videgjatékok
megitélését pozitiv iranyba billentse, egyszer s mindenkorra kirobbantva a sok éves, karos
beidegzddésekbdl, a hasztalan 1d6toltés skatulyajabol. Amidta az eszemet tudom, azota jatszom

offline és online jatékokkal és ez a lelkesedés a mai napig nem hagyott alabb. Véleményem



szerint a jatékos vilagszemlélet egy olyan Iétforma, melynek elsajatitdsaval és felhasznalasaval

egy szebb jovokép felé vezethetjiik vildgunkat, ahol mindenki 6rok fiatal maradhat.

Kutatasom célja bebizonyitani, hogy mint megannyi teriileten, a munkamhoz
kozel allo oktatas teriiletén is eredményesen hasznosithato a videdjatékokban rejlé potencial.
Ennek érdekében sziiletett meg az altalam készitett €s a mar meglévo kutatasi eredményekre és
iranymutatasokra tamaszkodo6 ,, /848” cimi videdjaték, mely a hazai torténelemoktatasban
résztvevo fiatalok képzését hivatott segiteni. A jelenlegi értekezés fo fokusza a jelenlegi
kozépoktatasban résztvevd fiatalok, illetve pedagdgusok. El6bbi korcsoport kiemelten fontos,
mivel a technoldgiai jitasok véleményem szerint dket érintik leginkabb, valamint tanarként
személyes érdekeltség is vezényel annak érdekében, hogy minél jobban megértsem az
oktatdssal kapcsolatos igényeiket és a lehetdségeiket. A pedagdgusok tekintetében pedig vitdn
feliil all, hogy a kdznevelés és kdzépszintli oktatas motorjaiként nélkiiliik nem valosithaté meg
valtozas. Ugy gondolom, hogy a jovénk a jatékok, kiilonosképpen a videojatékok kezében van
¢s szamos terlileten képesek jelentos eredményeket elérni, igy vétek lenne pusztan szérakozasra

hasznalni 6ket.

1.2.A tortenelemoktatas kihivasai a XXI. szazadban

Csak gy, mint a hazai oktatasi kornyezet szamos résztvevojét, a torténelemtanitast sem
keriilte el a 2020-as koronavirus pandémia altalal eltérbe helyezett digitalis paradigmavaltas
kérdéskore, s a torténelemdidaktika is szamos kihivéassal néz szembe. A Nemzeti alaptanterv
(NAT) alapjan a torténelemtanitas és -tanulas célja, hogy ,,a tanuld megismerkedjen a
torténettudomany, valamint a hagyomany altal legfontosabbnak elismert torténelmi tényekkel,
szereplokkel, eseményekkel, torténetekkel és folyamatokkal, valamint tudatosodjon benne
nemzeti hovatartozasa. [...]” (Oktatasi Hivatal, 2020). A torténelemtanitas soran pedig, a diak
szamos, egymastol eltérd feladattal talalkozik, mely kiilonféle kompetenciateriileteket fejleszt.
Példanak okaért a tanuld a ,torténelem tanuldsa sordan a digitalis eszkozok etikus,
felelésségteljes hasznalataval a tanuld informaciokezelési és -feldolgozasi készségei fejlodnek,
ami eldsegiti elemz6 €s mérlegeld gondolkodasa kialakuldsat és elmélyitését is, aminek része a
megszerzett informaciok ellendrzése, hitelességének vizsgalata.”

A modern kor valtozasait jol jelzik azok az uj torténelemdidaktikai megkdozelitések,
mely a torténelemtanitds soran az élmény- és tevékenységkozpontl, felfedeztetd és
kutatasalap tanitast helyezik a kdzéppontba. Ez a fajta megkozelités azért rendkiviil hasznos,

mert szemben a hagyomanyos ,,magolas” alapu megkdzelitéssel, a hangsulyt a didkok flow



érzéstol kisért, a feladatteljesitést sikerként megéld élményére helyezi (Kaposi, 2020). A

hagyomanyos, és a modern torténelemtanitas kozotti eltéréseket jol szemlélteti az alabbi

tablazat is:

1. tablazat: A hagyomanyos és a XXI. szazadi tanuléds-tanitids 6sszehasonlitisa

Szempontok

Hagyomanyos torténelemtanitas

XXIl. szazadi torténelemtanitas

Altalanos célok

A nemzeti identitas erdsitése és az
allampolgari tudat kialakitasa.

A kozos kulturalis kodrendszer
feldolgozasa, felkészités az aktiv
allampolgarsagra.

Tartalom
kivalasztasa

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

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

magyarazatok, kdvetkeztetések
atadasa.

Felépités Kronologikus felépités, atfogd Problémakdzpontu, ,mélységelvii”,
megkozelités és folyamatkdzponti — kutatas- és élményalapu,
»folyamatologiai” szemléltetés. dokumentumokra éplé differencialt

feldolgozas.

Fokusz Tények, adatok, fogalmak Ismeretszerzési feldolgozasi- és
megismertetése, tankdnyvi szovegek  |kommunikacios képességek
megtanitasa. fejlesztése.

Néz6pont Egy nézépontu, kdzpontilag elfogadott | Multiperspektivikus, az eltéré

magyarazatok feldolgozasaval a kritikai
gondolkodas fejlesztése.

Fejlesztési cél

Reproduktiv képességek fejlesztése.

Produktiv és kreativ készségek
fejlesztése.

ismeretkdzpontu esszék.

Tevékenységek Tanari el6adas, vizualis szemléltetés, |Valtozatos és alkoté tanuldi

fokusza prezentacio. tevékenységek, interaktivitas,
differencialas.

Munkamédszerek |Egyéni feldolgozas és jellemzéen Egylttmikddésre 6sztdnzd (projekt,

versenyelv({ tanitas. problémamegoldas, csoportmunka

stb.) mdédszerek.

Ertékelés I. Id6szakos és jellemz&en szummativ. Folyamatos és jellemz8&en formativ.

Ertékelés II. Szébeli feleletek, irasbeli tesztek, Prezentaciok, projektek, probléma — és

kompetenciakdzpontu feladatok.

1. Forrds: (Kaposi, 2020)

Anélkiil, hogy mélyebben belemennénk a torténelemdidaktikai kérdések
témakorébe (mely a jelenlegi disszertacio céljatol messzire vezetne) érdemes megfigyelni, hogy
a komoly jatékok témakore, az 0 torténelemdidaktikai trendek, valamint a NAT altal
megfogalmazott kdvetelmények ¢és iranyelvek a torténelemtanitas és -tanulas soran, hogyan

korrelalnak egymassal. Egy torténelemkdzponta oktatasi jaték, mint amilyen a kovetkezOkben

5



bemutatott 1848 is, egyszerre dolgoztatja meg és fejleszti a diakok IKT készségeit, az 6nallo
forrasfeldolgozas képességét, illetve a beleéléshez és értelmezéshez, valamint kritikai
elemzéshez kapcsolo kompetencidkat. Ezeken tal pedig, kihaszndlva a jaték altal nyujtott flow
¢lményt, a didkok az ©6nall6 problémamegoldast nagy valdsziniiséggel nem kényszerként,

hanem sikerként képesek elkonyvelni.

2. Felhasznalt modszerek

Hipotézisem szerint, egy, az oktatast és tudasatadast kozéppontba helyezd komoly jaték
képes lehet arra, hogy a didkok tanulasi folyamatait pozitiv moédon befolyasolja. A kutatashoz
egy sajat fejlesztésli videdjatékot készitettem 1848 cimmel, illetdleg két kérddives felmérést
végeztem a kivalasztott didkok elézetes tudasanak felméréséhez, valamint a jatékkal vald

talalkozasuk utani tudasvaltozas méréséhez.

Az 1848 egy sajatfejlesztésti videdjaték mely a 80-as, 90-es évek népszerii Kaland,
Jaték, Kockdazat konyveit idézi. A program egy szoveges kalandjaték, mely soran a jatékosok
Petofi Sandor szerepébe bujva élhetik at 1848 marcius 15-e eseményeit. A jaték soran a
felhasznalok kiilonbozd dontési szituaciokba keriilnek, ahol lehetdségiik 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 tal
messzire kalandozzunk az események folyamaban és megvaltoztassuk a torténelmet. A
program mindig visszatereli a helyes iranyba a tanuldkat, illetve alkalmanként, amennyiben
kritikus valasztas sordn rossz dontést hoznak (példaul fegyverkezésbe kezdenek a békés
megoldasok helyett) a jaték megszakad, egyértelmiien jelzi a hiba stlyossagat, 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 torténelemkdnyvekben taldlhato, hiteles forrdsok segitik. Ilyen feladat lehet a 12
pont megjelolése, 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 végén a jatékosok is visszajelzést kapnak sajat eredményeikrol,

bdvebb magyarazatot talalva a dontések mogott meghuzodo torténelmi okokrol. A jatékhoz egy



az oktatokat és didkokat is segité weboldal késziilt, ahova beregisztralva oktatasi
intézményenként nyomon kovethetd a tanulok aktivitdsa és eredménye. Ezenkiviil hasznos

segitség is talalhato a weboldalon a jaték telepitését és miikodését tekintve.

A két kérddiv (eldzetes és jaték utani) a jaték harom rétege (szoveg, karakter, helyszin)
mentén éplilt fel. Az elsé 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. Az elsé kérdéivnél ezen kiviil a didkok videdjatékok iranti attitiidjeit vizsgalo
kérdések is helyet kaptak, mig a masodik kérdéivnél kimondottan az 1848-cal kapcsolatos
kérdésekkel talalkoztak a kitoltok.

A jaték els6 korben egy pilot kutatas keretében lett tesztelve. Az eredmények elemzése
soran csak azok az adatok lettek figyelembe véve, ahol a diak teljes egészében kitdltotte a jaték
elotti és utani kérddivet, valamint legalabb egyszer végigjatszotta a jatékot. A pilot kutatas
eredményei €s visszajelzései alapjan a jaték szdmos aspektusa modositasra keriilt (azonnali

visszajelzések, segitségek, idolimites kihagyas gomb, stb.).

A disszertacid gerincét jelentd fO kutatas soran az 1848, a pilot kutatdshoz hasonlo
moddon egy informatikai szakgimnazium 11. és 12. évfolyamaban, valamint egy elit gimnazium
torténelem fakultds hallgatoinak 12. évfolyaméban lett probara téve. A didkok egy évvel
korabban mar tanultak az 1848 marcius 15-én tortént eseményekrol, azonban korantsem olyan
részletesen, ahogy az a jaték abrazolja. Az elso héten a didkok kitoltotték az elézetes felmérd
kérddivet és bemutatasra keriilt nekik a jaték is. Regisztraltak a webes feliiletre, mely a jatékhoz
valo hozzaférést is garantalta. A mdsodik héten egy dupla ora keretében 45 percen keresztiil

jatszhattak a jatékkal, a harmadik héten pedig kitoltotték a jaték utani kérdodivet.

3. Az értekezés eredményei

3.1.Gimnaziumi fakultds - 12. évfolyam

Az els6 héten Osszesen 19 didk vett részt a kutatasban. A 2021-es jarvanyiigyi helyzet
miatt azonban a harmadik hét végére, a hianyzasok végett dsszesen 10 érvényes eredmény
szilletett. Ervényes eredménynek azokat a diakokat lehet tekinteni, akik maradéktalanul
kitoltotték mind a két kérddivet és legalabb egyszer végigjatszottak a jatékot. Az elsé kérddiv
alapjan a valaszad¢ fakultas didkok 31,5%-a hetente tobbszor jatszik videojatékokkal, 26,3%
pedig soha nem jatszik. Azok kozott, akik ezt a fajta kikapcsolodasi modot valasztjak, a

leggyakrabban eldkeriild jatékzsanerek az akcio-kaland, verseny, logikai, és stratégiai jatékok.
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A jatékot €és a marcius 15-i eseményeket érinto kérdések tekintetében a kérdoivek elso
része az események ismeretét volt hivatott felmérni. A tiz érvényes valaszt vizsgalva dtlagosan

40,5%-0s tuddsnovekedés figyelheto meg.

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 valasz, kiillondsen annak tekintetében, hogy kordbban ez a
kérdés 10-bdl 10 esetben kapott jo valaszokat. Ennek az oka lehet akar figyelmetlenség is a
kérdoiv kitdltése soran. A tobbi valasz esetében a legnagyobb ndvekedés azoknal a kérdéseknél
figyelhetd meg, amik korabban nagyon kevés jo vélaszt 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 Petdéfiek 90%-os valtozast mutatnak

pozitiv iranyba.

A kérdéiv masodik része, a jaték masodik rétegét, az oldalrol betisz6 karaktereket
abrazold portrékat helyezte kozéppontba. Ezek a képek a valosadgban is megtalalhato eredeti
portrék virtualis, kézzel rajzolt valtozatai. A valaszaddknak fel kellett ismerni az eredeti

portrékat tigy, hogy azt a jatékban csupan ujra-rajzolva lattak.

A masodik szekcio tekintetében az atlagos valtozas a jo valaszok tekintetében 33,6%-0s
novekedést mutatott. Fontos megjegyezni, hogy a jaték elétt Petéfin kiviil nem volt olyan
szereplo, akit a tobbség felismert volna. A képek tekintetében visszaesés nem volt tapasztalhato,
minden tekintetben tobb jo valasz érkezett, mint a jaték eldtti kérdoiv esetében. Kivételt ez alol
Pet6fi Sandor képe jelentett, akit minden esetben helyesen ismertek fel. A legnagyobb

novekedés Jokai, Landerer és Vasvari esetében volt tapasztalhato (80%,80%,70%).

A kérdoiv utolso része a jaték harmadik rétegére, a hatterekre fokuszalt. Az dtlagos
novekedés itt 21,8% volt. Ellenben a marcius 15-1 szereplok felismerésének eredményeivel itt
szamos negativ valtozas is megtapasztalhato volt. Ilyen valtozas a Nemzeti Mtzeum (-20%), a
Hajohid (-10%) és a Vorosmarty tér (-10%) esetében volt tapasztalhatd. Azonban volt szdmos
olyan épiilet is, amit a didkok egyaltalan nem ismertek és a jaték utan sikeresen azonositottak,
ugy mint az Orvosi egyetem (90%), a Varoshéaza (60%), €s a Helytartotanacs épiilete (50%). A

Nemzeti szinhdzat mindenki felismerte a jatéktol fiiggetleniil.

A masodik kérddivben a didkok jatékrol alkotott véleménye Otpontos Likert-skéla
segitségével lett mérve. Az eredményekbdl megallapithato, hogy a didkok tobbségének tetszett

az 1848 marcius 15-rdl sz6106 jaték (4,27) és hasznosnak vélnék, amennyiben a tananyag része
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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 vélaszokbol az is kideriil, hogy a tanulok nem valdszinli, hogy
szabadidejiiket otthon a jatékra forditanak (3,73). Ellenben, ha a jaték filmszer(ibb, a mai
igényeknek jobban megfeleld élményt nyjtana, valdészintibb, hogy otthon is jatszandnak vele

(4,09).
3.2.85zakgimnazium, 11. évfolyam

A szakgimnazium 11. évfolyamos tanul6i kezdetben 31-en jelentkeztek a jatékra,
azonban a jarvanyhelyzet kozbeszoldsa miatt végiil csupan 20 résztvevo szerepelt a kutatasban.
Az érvényes valaszok szdma is 20 volt, minden didk végig jelen volt, kitoltotte a két kérddivet
¢s jatszott a jatékkal. A kutatasban résztvevo didkok tobbsége minden nap, de legalabbis hetente
tObbszor biztosan jatszik videojatékokkal. A legnépszeriibb miifajok k6z¢é az akcio-kaland, FPS

¢s autds/verseny jatékok sorolhatoak.

Az eseményeket érintd kérdések tekintetében a didkok jo valaszainak aranya 22%-kal
novekedett a jatékkal valo taladlkozas utan. Negativ valtozas két esetben volt megfigyelhetd.
Osszességében a legnagyobb mértékii valtozas azokat a kérdéseket érintette, melyek nem
tartoznak a kozismert tények k6zé, mint példaul az anekdota arrél, hogy miért éppen marcius
15-¢én akartak az ifjak cselekedni vagy hogy felpofoztak az akadékoskodo tanart az orvosi

egyetemen.

A kérdoiv masodik szekcidja, mely a jatékban szerepld karakterek valods alakjanak
felismerését vizsgalta dtlagosan 1%-os fejlodést mutatott, ami nem tekinthetd szignifikdns
eredménynek. A jaték elott Pet6fin kiviil nem volt olyan szerepld, akit a tobbség felismert volna
és ez nem valtozott a jaték utan sem. Egyik esetben sem haladta meg a valtozas a 20%-t és a jo

valaszok ardnya 11-bdl 4 esetben pedig negativ képet mutatott.

A helyszinek tekintetében az dtlagos novekedés 4%-ra tehetd, ami szintén nem
szignifikans valtozas. A jaték elott a valaszadok dontd tobbsége a Pilvax kavéhazat, a Landerer
nyomdat, a Nemzeti Mlzeumot, a Hajohidat, valamint a Nemzeti szinhaza magabiztosan
felismerte. A jaték utan ugyanezek a helyszinek kaptak a legtobb j6 valaszt, azonban itt is fontos
kiemelni, hogy a Landerer nyomda, a Hajohid és a Nemzeti Mizeum esetében itt is negativ

iranyu valtozas tortént.



A diadkok jatékrol alkotott véleménye alapjan a didkok tobbségének tetszett az 1848
marcius 15-r6l sz6l6 jaték (4,2). Tobbségilik hasznosnak taladlna, 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 filmszert

¢lményt nyujtana, valoszinli, hogy maguktol is jatszananak vele (4,35), akar otthon is (4,1).

3.3.8zakgimnazium, 12. évfolyam

A 12. évfolyamnal eredetileg 14 didk jelentkezett a kutatasra, de csupan 12 toltotte ki a
meglévo tudasukat felmérd kérdoivet, jatszott a jatékkal és toltotte ki a masodik kérddivet, igy

az érvényes valaszok szama is 12-re tehetd.

Az els6 kérddiv altalanos kérdéseket érintd valaszait tekintve kijelenthetd, hogy a
kutatdsban résztvevok talnyomo6 tobbsége minden nap jatszik valamilyen formaban

videojatékkal. Csupan egy didk jeldlt heti tobb alkalomnal kevesebbet. A preferalt kategoriak

crer

Az eseményeket érintd kérdések tekintetében a diakok jo valaszainak aranya 27%-kal
novekedett a jatékkal valo taldlkozas utan. Negativ valtozas a helyes valaszok tekintetében 3
esetben volt megfigyelhetd. Erdekes megfigyelni, hogy ezek koziil az egyik legnagyobb
valtozas a ,, Hova mentek a muzeum utdn a tiintetok? ” kérdést érintette -17%-kal. Ez a kérdes
kordbban csak helyes valaszokat kapott. A legnagyobb pozitiv valtozas az egyetemek

sorrendiségénél, illetve a reggeli ordk eseményeinél figyelhetd meg.

A kérdoiv masodik szekcidja, mely a jatékban szerepld karakterek valos alakjanak
felismerését vizsgalta datlagosan 18%:-os fejlodést mutatott. A legjelentdségteljesebb valtozas
Bulyovszky Gyula (42%), Landerer Lajos (42%), és Tancsics Mihaly (33%) portréinal volt
megfigyelhetd. Negativ valtozas csupan Nyari Palnal volt megfigyelhet6 (-8%).

A helyszinek tekintetében az dtlagos novekedés 21%-ra teheté. A legjelentdsebb
valtozés a Helytartotanacs épiileténél (42%), a Varoshazanal (33%) és a Vordsmarty térnél
(33%) volt megfigyelhetd. A Pilvax kavéhazat a méasodik kérdéivnél mar mindenki helyesen

ismerte fel. Negativ valtozas nem volt megfigyelheto.

A jatékot érintd kérdések tekintetében megallapithatd, hogy a didkok talnyomo
tobbségének tetszett az 1848 cimi videojaték (4,67) €s tobbségiik azt is hasznosnak talalna, ha

része lenne a hivatalos tananyagnak (4,42). Ezzel kissé ellentétben azonban a didkok tgy
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nyilatkoztak, hogy nem igazan emlékeznek a jatékban torténtekre (3,42) és nemigazan segitett
nekik a tananyag elsajatitdsdban (3,58). Fontos kiemelni azt a tényt is, hogy jelenlegi
forméajaban nem jatszandnak maguktél a programmal (2,83), azonban, ha a jaték egy
modernebb, filmszeriibb hatast nyujtania, akkor igen (4,58). Ebben a modern formaban
valoszinlibb, hogy akar szabadidejiiket is rddldozndk a jatékra, fliggetleniil az iskolai

kovetelményektol (3,92).

4. Kovetkeztetések osszegzése

A pilot kutatast nem szadmitva, kutatasi koriilmények kozott az 1848 harom csoport
esetében kertilt tesztelésre. Az eredmények 0sszefoglalasa eldtt azonban mindenképpen fontos
megjegyezni, hogy a harom csoport koziil érdemi eredményt felmutatd Gsszehasonlitast csak a
szakgimnazium 11. és 12. évfolyamanal lehetséges elvégezni. Ennek f6 oka tobbek kozott az
eltérd oktatasi rendszer, a diakok eltérd képességei és a torténelem tantargy kapott éraszdmaban
keresendd. Az elitgimnazium fakultds csoportja sokkal részletesebben tanul és magasabb
oraszamban, mint szakgimnaziumi tarsaik. Masfeldl a fakultas csoport magatol értetddden
feltételez egyfajta érdeklodést a tudomanyteriilet irant, ami a szakgimnazium diakjai 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 megallapithato, hogy a
legnagyobb tudasbéli novekedést az elit gimndzium 12. évfolyamanak fakultds csoportja
produkalta. Megfigyelhetd, hogy ez a csoport mar az elsé kérddivnél is tobb helyes valaszt
adott, mint a szakgimnazium tanuldi, a jaték utdn meg kozel hibatlan valaszok érkeztek a
kérddivekre. 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 fakultds gimnazista csoportnal
figyelhetd meg a jo valaszok ardnyéanak legnagyobb mértékli ndvekedése. Ezen a teriileten
érezhetden elvalik a szakgimnazium 11. és 12. évfolyamanak eredménye is egymastol. Mig az
érettségi el6tt allo csoport koriilbeliil 18%-os novekedést ért el, addig 1% eltérés figyelhetd meg

a 11. évfolyam tekintetében.

A helyszinek tekintetében a fakultas csoport és a szakgimndzium 12. évfolyama
nagyjabol egyforma fejlodést (21,8% - 21,2%), mig a 11. évfolyam kevésbé jelentds valtozast

(3,7%) mutatott. Erdemes megfigyelni, hogy a kérdéiv harmadik részénél a szakgimnazium két
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osztalya bar ugyanolyan aranyban ismerte fel a helyszineket, ennek ellenére mégis jelentds

eltérés mutatkozik meg a fejlédés mértékében.

Megvizsgalva a jaték mogott allo naplozasi rendszert, az is tisztan latszik, hogy a
didkoknak atlagosan 30 percre van sziiksége ahhoz, hogy a jaték végére érjenck. Tovabb
elemezve a jo valaszok, a jatékban eltoltott id6 és a végigjatszasok szamanak aranyat, az is
kitlinik, hogy azok a didkok, akik a legjobb eredményt érték el a jatékban (tiintetok szama),
valamint tObbszor is végigjatszottak a jatékot jobb eredményt értek el az ellenérzo kérddiv
kitoltése sordn, mint azok a tarsaik, akik csak egyszer jatszottak a jatékkal és lényegesen
kevesebb 1d6t toltottek el vele. A naplozasi adatokbol az is latszik, hogy a harom évfolyambol
Osszesen 11 didk jatszotta tobbszor végig a jatékot (Gimnazium 12. évfolyam: 3,

Szakgimnézium 12. évfolyam: 4, 11. évfolyam: 4).

Erdekes parhuzamként fedezhetd fel az is, hogy azok a diakok, akik szerényebb
eredményeket értek el a jatékban viszont tobbszor is kértek segitséget a jatékban talalhato
kokarda hasznalataval (ilyenkor pontlevonds jar), szintén kiemelkedd tudasndvekedést
mutattak az ellendrzd kérdoiv kitoltése soran. Ennek a pozitiv eredménynek az oka talan az
érdeklddésben (a segitség kérése a tippelés helyett), valamint a forrdsok megvizsgalasaban

kereshetd.

Az eredményekbdl az is kitlinik, hogy a jatékban talalhatdé hiarom 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 valaszait megnézve valdszinlisithetd a figyelmetlenségbdl, vagy
tippelésbdl adodo rossz valasz bejeldlése. Az egyik kérdés ugyanis, mely a felfegyverkezés
vagy békés tiintetés koziili valasztasra adott lehetdséget, eredetileg hibatlan volt, utdbb azonban
két rossz valasz érkezett ra4, mig a masik két kérdés (Ki vezényelt a szinhazban és mit csinalt
Pet6fi €s Jokai az egyetemeken?) a kezdeti eredményekhez képest csupan egy valasz eltéréssel

jelentkezett.

Osszességében, a fenti eredményeket figyelembe véve lathatd, hogy az 1848 a marcius
15-1 események tekintetében sikeresen tudja bdviteni a didkok 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
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3D-s korités hianyanak ¢és a ténynek, hogy a diakok sajat bevallasuk szerint nem jatszananak

otthon a jatékkal.

Lathato, hogy az 1848 a Bartle modellt alapul véve, a teljesitdinek kedvez, mely
viselkedés kis attétellel jellemzd a kozépiskolai oktatdsban résztvevd tanulok viselkedésére
(legjobb érdemjegy elérése). A jaték esetében a maximalis pontszam elérése érdekében
egyszerre kell gyorsnak és pontosnak lenni. A hibas valaszok vagy a fejtoroknél eltoltott til sok
1d6 mind-mind pontlevonassal jarnak. A kiilonféle mechanikak is a jatékos teljesitményének
vannak alarendelve. A f6 motivacios cél itt a jaték teljesitése, minimalis belsd versennyel,
melyet az iskolai toplista megléte szolgaltat. A Yee modell-féle immerzidt pedig a jatékban
talalhat6 grafikak, karakterek, megfogalmazasok és a Petofi megszemélyesitését lehetové tévo
torténetmesélési mod szolgaltatja. Az F-modell szemszdgébdl vizsgdlva is megallapithatd,
hogy minden elérhetd jatékmechanika a felfedezd tipusu jatékosoknak kedvez, mely szintén
megallapithaté a BrainHex modell keretein beliil is. Az Oktalizis rendszerének nyolc hajtoereje
is megjelenik a jatékban, mely értelmében az epikus cél itt a forradalom sikerre vitele, mégpedig
Pet6fi Sandor bérébe bujva. A kihivasokat, valamint a kreativitast és visszajelzést erdsitd
rendszereket a kiilonbozd fejtordk és a helyes dontések meghozatala jelentik. A birtoklas itt
kevésbeé hangsulyos, €s a szocidlis hajtoerdt is csupan a toplista jelenléte erdsiti. Szintén kevés
hangsulyt kapott a hidnyra, tiirelmetlenségre €s kivancsisagra épiild hajtdéerd, valamint az

elkeriilésre és veszteségre épiild mechanikak.

Az 1848-at hasznalva a didkok kiprobalhattdk, milyen Petéfi Sandor borébe bujva
dontéseket hozni, szembesiilhettek dontéseik kovetkezményével, 0sszemérhették tudasukat
egymassal, mindekdzben pedig atélhették a forradalom napjanak eseményeit. Kutatdsaim ¢és a
tesztosztalyok eredményei alapjan ugy gondolom, hogy még egy ilyen limitalt jaték is képes

pozitiv valtozast elérni.
5. Limitaciok

A kutatas tobb limitacioval is rendelkezik. Ezek koziil az egyik legfontosabb, hogy a
jelenlegi kutatas csupan a rovidtavu hatasat méri az 1848 cimi jatéknak. Bar a didkok az elsd
kérddiv kitoltése utan nem kaptdk meg a jo valaszokat és feltételezhetben maguktdl nem néztek

uténa (ami kifejezett kérés volt), a masodik kérddiv kitoltése és a jatékkal vald interakcid kozott

csupan egy hét telt el.
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A kovetkezO limitdcio a mintavételben keresendd. A kutatdsban csak olyan didkok
vettek részt, akik mar tanultak az 1848-as tananyagot, illetéleg egyértelmii eltérés mutatkozik
a gimnaziumi fakultas és a szakgimnaziumi hallgatok kozott. Fontos kiemelni azt a tényt is,
hogy a mintavétel kizarolag a kozépszintli oktatds szinterén tortént, egy informatikai
szakgimnadzium ¢és egy gimnazium segitségével.A jovOben egy hosszabb kutatds keretében
atfogdbb és pontosabb képet lehetne kapni, amennyiben ugyanabbdl az iskolabol tobb, egymast
kovetd évfolyammal teszteljiik a jatékot, akik hasonlo koriilmények kozott (ugyanaz a tandr,
tanmenet stb.) tanuljak a tananyagot. I[lletdleg a jatékot és az altala elért hatasokat érdemes lehet

tesztelni szakmai-egyetemi kornyezetben is.

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

Creed Discovery modja.

A témavalasztas tovabbi limitacidval is szolgal. Az 1848 egy torténelmi kdzpontu jaték,
mely egy jol koriilhatarolt, kozismert témat bont ki bovebben, igy az 4ltala vizsgalt hatés is

csupan a torténelmi tananyag atadasaban mérhetd, nem vonatkoztathatd egyéb tantargyakra.
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