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Videdjatékok, szimulacidk
és a tapasztalati tanulas kapcsolata

Avagy lebetséges Minecrafiot jatszva tanulni?

HARTYANDI MATYAS*

1. Bevezetés

Fvekkel a szdmitdgépes jitékokat koriillengé kulturélis panik lecsengése utin még mindig am-
bivalens a szamitégépen valé jirék tdrsadalmi statusza. Philip Zimbardo a videdjitékok, a por-
né és a drogok hdromszogét tekinti felelésnek a ,férfiassdg hanyatldsaért” Man (Dis)connected
cimi 2015-6s konyvében,' 2018-ban pedig az Egészségtigyi Vildgszervezet 4ltal kiadott Beregsé-
gek nemzetkozi osztdlyozdsa (BNO) 11. kiaddsdban hivatalosan is bevezették a (nem szerencse-
jétékos) ,jarékfiiggbség” kifejezést.? Ezekkel parhuzamosan az okostelefonos jitékok dltalinossa
valdsdval minden korabbinal szélesebb rétegekhez jutnak el a digitalis jacékok. A jacékok a szdra-
koztatéipar hatdrain tdl is elterjedtek. A Gartner-féle szenzdcidciklus szerint 2013-2014 koril
tetéztek a jdrékositdssal (vagy méds néven gamifikdciéval) kapesolatos felfokozott varakozésok,
azaz ekkor irdnyult a legnagyobb figyelem a jétékos elemek més folyamatokba torténd beépité-
sére.> Azéta ez a lufi kipukkadt, és megindultak a téméval kapcsolatos alaposabb kutatdsok.
Tudomdnyos korokben ma mér kevesen vitatjik, hogy bizonyos, oktatasi céllal késziilt ja-
tékok vagy jatékos eszkozok valéban hatékonyak és eredményesek lehetnek. Az érdekes inkabb
az, hogy egyes, alapvetSen szabadidds szérakoztard szdndékkal készitett szamitdgépes jarékok-
kal kapcsolatban is széles korben elterjedt az a nézet, hogy azok alkalmasak lehetnek az oktatas-
ra-nevelésre. Egy, a fiatalok korében még mindig nagyon népszert jéték, a pixeles vildga, 3D-s
blokkokbol felépiild, sokféle jatékmodot lehetdvé tévé Minecraft (,Banydszmesterség”) eseté-
ben a médidban elérhetd 4llitdsokat olvasva az a kép alakulhat ki az egyszeri érdekléddben,
hogy ez a videdjarék ,mindenre is” j6.* Egyes forrdsok szerint nemcsak olyan, a mindennapi

* Dokrori hallgats, Budapesti Corvinus Egyetem Gazdilkoddstani Dokrori Iskola. E-mail: hartyandim@
gmail.com.

1 Philip G. ZtmBARDO — Nikita D. COULOMBE: Man (Dis)connected. How technology has Sabotaged Whar it
Means to be Male. London, Rider, 2015. Magyarul: Nincs kapesolat. Hovd lettek a férfiak. Budapest, Libri, 2016.

2 New International Classification of Diseases (ICD 11). WHO, 2018. jtnius 18., https://www.who.int/news/
item/18-06-2018-who-releases-new-international-classification-of-diseases-(icd-11).

3 Sudarshan GoPALADESIKAN: Following Gamification Through Gartner’s Hype Cycle. Gamification, 2012.
december 11., https://www.gamification.co/2012/12/11/following-gamification-through-gartners-hype-cycle.

4 Mojang: Minecraft, 2009; Clive THoMPsON: The Minecraft Generation. New York Times, 2016. éprilis 14.,
https://www.nytimes.com/2016/04/17/magazine/the-minecraft-generation.html.

IN MEDIAS RES ¢ 2021. JUNIUS



40 HARTYANDI MATYAS

életben is nélkiilozhetetlen képességeket erdsit, mint az 6nallésag, a kreativitds, a problémameg-
oldds ¢s az egyiittmiikddés, hanem a karrierkompetencidkat (iizleti alapelvek, STEM targyak,
globalis perspektiva stb.), sét, a kozoktatdsban kulcsfontossdgu (szovegértési-irasi, matematikai,
torténelmi) ismereteket is képes fejleszteni’ Ezek fényében joggal meriilhet fel barkiben a kér-
dés, hogy a jacékok 4ltal mit tanulhatunk. Elsajatithatnak-e gyermekeink barmilyen hasznos ké-
pességeket azzal, hogy Minecraftot jétszanak?

Ez a téma intra- és multidiszciplindris, tobbek kozt érinti a jdtéktudomdanyokat, a pedagé-
gidt, a tanuldselméletcket és a dizdjntudomanyokat, az ezekkel kapesolatos kutatds pedig tobb
parhuzamos szdlon halad.® Mindezek 4ttekintése felszinessé tenné a tanulményt vagy szétfeszi-
tené annak kereteit, ezért a teljesség igénye nélkil arra véllalkozom, hogy egy, a Budapesti
Corvinus Egyetemen folytatott, a szimuldciéalapt tanulds menedzsment- és szervezettudoma-
nyi felhasznélasét kutat6 projeke felél kozelitsem meg a kérdéskort.” E projeke kozéppontjiban
a Simulation & Gaming cimli tudomdnyos folyoirat relevéns szakirodalménak feldolgozasa 4ll,
amely meghatdrozé magfolyéirat a témaban — a szimuldcidalapt tanulds Scopus indexélta szak-
irodalmédnak t6bb mint fele innen szarmazik, és tobb mint 6tven éve kutatjak a digitdlis jaté-
kokat.®

A legtobbet hivatkozott cikkek feldolgozdsa soran 6nkéntelentl is felmeriilt bennem a
gyanu, hogy a komoly célra késziile oktatdsi szimuldcidkkal és fejleszed jarékokkal kapesolatban
ire megallapitdsok egy része bizonyos megkotésekkel a szabadidés jatékokra is vonatkoztathatd
lehet. A felreértések elkertilése végete itt nem azt 4llitom, hogy a két kategdria ugyanaz lenne,
hanem csak azt, hogy az okratdsi-tanuldsi céllal késziile jétékokkal és szimuldcidkkal szemben
tdmasztott szigorubb szakmai kritériumok alkalmazhatdk a szabadidés jétékokra is. Egyben azt
is feltételezem, hogy ezek segitségével megallapithaték az eredményességet és hatékonysdgot
szabalyoz¢ altaldnos irdnyelvek.

A kovetkezokben igy a fentebb kortilhatérolt szakirodalom dttekintése kovetkezik. Ehhez
el8szor tisztdzom az alapvetd fogalmakat és kutatasi irdnyzatokat, majd mélyebben is ismerte-
tek hirom nagyobb témakért. El8szor is bemutatom a szimuldciok meghatdrozasit és mikodési
mechanizmusat, hogy aztdn a tapasztalati tanuldsbdl kiindulva 4ctekintsem a szimulacidalapt
tanulds szakirodalmdt. Mdsodsorban a szimuldcids jatékok egy alesetérél, a didaktikai céllal ké-
sziilt un. komoly jdtékok (serious game) fogalmardl, vézlatos torténetérdl, ismertetSjegyeirsl
¢s hatékonysdgardl lesz sz6. Ezutdn arra teszek kisérletet, hogy megéllapitsam, a szabadidés ja-
tékok ¢és az informalis tanulds hogyan kapcsolddhatnak egymashoz, és miként lehetséges az
eddigick fényében a szabadid8s videdjdtékokbdl vald tanulds. Végezetil felvdzolok pér jatékot
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és szimuldciot hasznald, szervezeti tanuldsra fokuszdlé kutatdst, majd megvizsgdlom, mennyi-
ben ¢s miként lehet ezek eredményeit egy tobbjétékos (multiplayer) szabadidés videdjtékra,
a Minecrafira vonatkoztatni. A tanulmdnyt az eredmények 6sszegzése, a szabadidds jétékokkal
valé osszefiiggések felsoroldsa, valamint az ezekbdl levezethetd kutatdsi lehetdségek felvazolasa
zarja.

2. Fogalmi keretek
2.1. Jaték és/vagy szimulacié

Mitél lesz valami jaték? Azt hihetnénk, hogy konnyti megvalaszolni e kérdést, de mér Ludwig
Wittgenstein éltal is megoldatlan maradt, és azéta sem sikeriilt konszenzusos definiciét alkotni
a jat¢kok fogalmardl® A helyzettel kapesolatos tisztanldtdst tovdbb neheziti, hogy akadémiai
korokben sincs egyetértés a kulesfogalmak jelentésével kapcesolatban. Andrew Feinstein és kol-
légdi mar az ezredfordulén felhivtédk a figyelmet arra, hogy a tudomanyos szovegek gyakran
pongyoldn és zavarosan hasznéljék a ,(szabdly)jiték”, a ,szerepjaték’, a ,szimuldcid” és a ,hely-
zetgyakorlat” kifejezéseket.”® A sziikebb értelemben vett szakirodalomban példaul valtakozva,
gyakran definidlatlanul hasznaljik a ,,jatékszimuldcid” (gaming simulation), a ,jéték és szimuld-
ci6” (gaming & simulation), valamint a ,jdték/szimuldci” (gaming/simulation) kifejezéseket."!
Néha még 9ssze is mossék ezeket, kvdzi egymdstdl elvélaszthatatlan, rokon értelmii szavakként
kezelve 6ket.”? A helyzet a jatékositds 2010-es évek elején torténd ‘diadalmenetével’ csak tovdbb
romlott.” Tovibbi nehézség, hogy a magyar nyelvben nem valik el egymadstél élesen a szabaly-
jatékos keret és struktura (game), valamint a jatékos attittid (play)."t

A helyzet tisztazdsihoz egy régebbi, de bevett meghatirozashoz fordulok. David Crookall
¢és Danny Saunders meghatdrozdsa szerint a (szabaly)jétékoknak nincs feltétlen koziik a valésag-
hoz, de mindig taldlhat6k benniik stratégiai elemek, mert bizonyos szabalyok mentén valé ver-
sengéskor automatikusan kialakulnak nyertes és vesztes stratégidk. Ez tekinthetd a jétékok egyik
legfontosabb ismertetdjegyének, ami a legtobb digitalis szabdlyjatékra, igy a videdjarékok tobb-
ségére is igaz.” A szimuldciokban chhez képest nem feltétleniil kapnak szerepet a stratégiai

9 Jonne ARJORANTA: Defining Role-Playing Games as Language-Games. 2(1) International Journal of Role-
Playing (2010) 3-17.
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Clarifying definitions and uses of computer simulation, games, and role play. 21(10) Journal of Management
Development (2002) 732-744.

11 Willy Christian Kr1z: Types of Gaming Simulation Applications. 48(1) Simulation & Gaming (2017) 3-7.
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13 Jan HG KraBBERS: On the Architecture of Game Science. 49(3) Simulation ¢ Gaming (2018) 207-245.

14 HARTYANDI Matyés: Széjatékok a ,szerepjéték” kifejezéssel: Az analog RPG-k és pedagdgiai felhaszndlasuk.
Embertdrs, 2018/4. 369-386.

15 David CROOKALL — Danny SAUNDERS: Towards an Integration of Communication and Simulation. In:
David CROOKALL — Danny SAUNDERS (szerk.): Communication and Simulation: From Two Fields to One Theme.
Clevedon, Multilingual Matters, 1989. 3-29.
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dontések, ugyanakkor mindenképpen megjelenik benniik reprezentéciok atjin egy fiktiv vald-
sag. Szimuldcidk sordn ugy tesziink, mintha mashol lennénk, mint ahol ténylegesen tartézko-
dunk, és azok a dolgok, amelyekkel interakcidba lépiink, mintha mas dolgok volnanak. Ez a két
»mintha” gyakran még egy szereppel boviil: ilyenkor dgy is tesziink, mintha valaki mds len-
nénk.'¢ A kiilonbségeket egy 6si tanmesével igyekszem jobban megvildgitani.

Sokan tudjik hazdnkban, hogy a kinai naptdr szerint 2021. februdr 12-én a bivaly évébe
léptink, de kevesen ismerik annak torténetét, hogy miére lett a bivaly a médsodik 4llat a kinai
asztrologidban. A legenda szerint az 4llatok versenyt rendeztek egymassal, hogy melyikik tud
hamarabb 4ttszni a nagy folyamon — a leggyorsabb 4llatok valhattak a kinai asztroldgia részei-
vé. Sokan a nagy, er8s és uszni is jol tudd bivaly gybzelmével szdmoltak, azonban indulds el8tt a
patkdny megkérte 6t, hadd utazhasson a hitdn, a joszivii joszdg pedig johiszemien beleegyezett
ebbe. Mar majdnem 4tért a tdlpartra, amikor a patkdny levetddote réla, és els6ként érintette l4-
béval a szdrazfoldet. A versenyt igy a ravasz patkdny nyerte, a bivaly csak mésodikként keriilt az
dllatok listdjara.

A fenti mesét taldlé példdnak érzem arra, hogyan hatdrolhatjuk el egymdstdl a szabalyjaté-
kot és a szimuldciét. Az uszdverseny sordn kilonféle stratégiak versengtek egymdssal, a tortén-
tek értelmezhetdk szabdlyjatékként. Azonban annak, aki azt hitte, hogy az Gszéverseny az tsza-
si képességek tertiletét modelldlta, csalddnia kelletr. A sikeresség nem csak az tszni tuddson
mulott, az Uszdverseny nem valamilyen vald életbeli rendszer leegyszertisitd szimulcidja volt.
A val6sdg azonban nem ennyire elvdgdlagos. Szdmtalan jiték van, amely szimuldl is valamit, igy
példdul a legtobb 3D térben mozgd videdjarék szimuldlja a Fold fizikajée, vagy a sportjitékok
utdnozzak az adott sportdg meccseinek jelenségeit stb. Ugyanigy a legtobb interakciot tartal-
mazé szimuldci6 talaldstol fuggetlenil is tartalmazhat jitékos elemeket, és egy val6 vildgbeli
rendszert reprezentdlé modellen belil teszik lehetdvé a stratégiai dontéshozatalt.

A jarék” és a ,szimulacié” kifejezések parositasit az indokolja, hogy a valésdgban, ha nem
is mindig, de nagyon gyakran egyiitt jarnak. Jan Klabbers példdul ugy fogalmaz, hogy ,a térsas
rendszerek ¢és jitékok altaldnos szerkezete [felek, eréforrdsok, szabdlyok hdrmasa] szinonim
egymidssal.”'” Ezek szerint nemcsak az élethez viszonyulhatunk jétékosan, de az élet killonbozé
teriileteit is modelldlhatjuk jacékként. Masrészt Vincent Baker jatékeervezd azt nyilatkozta,
hogy sok dizdjner kollégdjaval egyetemben azért alkot jacékokat, hogy dltaluk ,,megvizsgaljon,
megismerjen, megértsen ¢s megmagyardzzon dinamikus rendszereket”'® A szabélyjacékok és a
szimuldcidk kolesonods vonzdsa miate talin az sem véletlen, hogy az elsd videdjatékok megje-
lenésével egy idében indultak meg a szimuldcidk tanuldsi potencidljaval kapesolatos kutatdsok
— keresztmetszetiik pedig, a komoly jdték, legalabb fél évszdzados jelenségnek szamit.!” A kovet-
kezdkben ezeket mutatom be részletesebben.

16 HARTYANDI i. m. (14.1]j.) 374.

17 KLABBERS i. m. (13.1j.) 219.

18 L. http://lumpley.com/index.php/anyway/thread/856#1.

19 Anthony J. FARIA: Business Simulation Games: Current Usage Levels: An Update. 29(3) Simulation &
Gaming (1998) 295-308.
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3. Szimulacidok
3.1. A szimuldciéalapu tanulds szakirodalma

Frdemes elézetesen kitekinteni arra, hogy milyen stdtuszt ez a tudomdnyteriilet, ugyanis igen
kivélé osszefoglalé miivek sziilettek a kozelmdltban. Philip Hallinger és Ray Wang atfogd
bibliometrikus elemzését nytjtottdk a Scopus dltal jegyzett szimuldcidalapt tanulds irodal-
ménak.?® Osszesen 2812 darab dokumentumot vizsgiltak az 1965 és 2018 kozotti id6szakbél
- a témdnk szempontjabdl relevéns felfedezéseiket négy pontban foglalhatjuk Sssze.

1. A szimuldcidalapt tanulds kutatdsa robbands alatt 4ll, a szakmailag lektordlt irodalom
90%-a 2000 6ta sziiletett. Ez a gyorsul6 novekedés, valamint a nagyszamu idézettség azt
jelzik, hogy egy komolyan veendd ismeretanyaggal van dolgunk.

2. Az irodalom négy f6 dramlatra oszthatd, ezek a szimuldcidalapt tanulds a menedzs-
mentoktatdsban, a szimuldcidalapt tanulds az egészségiigyi oktatdsban, a technoldgiai-
lag tamogatott szimuldcibalapt tanulds és a tanulaselméleti vonatkozdsok.

3. A téma ‘fogalmi magja’ a tanuldselméleti vonatkozdst dramlatban talalhatd, ez alapjan a
szerzok a szimuldcidalapt tanuldst nem 6nallé tudomanyédgnak,” hanem a pedagégia
aleseteként értelmezik.

4. Az egészségligyi és a menedzserokratdssal kapesolatos dramlatok kozote alig van ossze-
kottetés, az ezekkel kapesolatos kutatdsok egymdstdl fuggetlen, parhuzamos silékban
zajlanak, ami a tudds balkanizicidjahoz vezet.

3.2. A szimulaciék miikodési mechanizmusa

Ezek utdn térjiink rd magukra a szimuldcidkra. Kordbban mér szoba keriilt, hogy a szimul4cié-
alapti tanulds azért lehetséges, mert a szimuldcidk a valdsdgot titkrézik bizonyos vonatkozésaik-
ban.?? Ez azaltal lehetséges, hogy a szimuldcidk a valésigunk izomorf modelljei, azaz egy-egy
szeletével azonos strukeurdjy, redukdle vilagok.? Ez a struktiraazonossdg a gyakorlatban sokféle
forméc 6lthet. A szimuldcidk nem pusztdn vizudlisan vagy nyelvileg, hanem atfogé médon is
képesek lehetnek visszaadni a valésdg egyes mozzanatait. Megfeleld tervezdi hozzaéreéssel akar
elvont témak, Osszetett helyzetek is megjelenithet8k, méghozza érzékileg atélhetd moddon.
Az ilyen talalds nagyobb eséllyel véle ki érzelmi reakcidkat, ezéltal elésegitve a késdbbi emlékfel-
idézést és -feldolgozist.

Az azonos strukttra melletti sokféle forma miatt még az is lehetséges, hogy a redukalas
eredményeképpen a szimuldcidban rd sem lehet ismerni az eredeti valésagszeletre. Ez a litszola-

20 HALLINGER-WANG i. m. (6. ]j.)

21 V. David CROOKALL: Serious Games, Dcbricfing, and Simulation/Gaming as a Discipline. 41(6)
Simulation & Gaming (2010) 898-920.

22 HARTYANDI i. m. (14. j.) 374.

23 Mark TusoN: Qutdoor Training for Employee Effectiveness. London, Institute of Personnel Management,
1994.
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gos kiilonbozéség akar tudatosan tervezett megoldds is lehet, mert igy a burkolt talaldssal elve-
hetjiik egy sokak szdméra nehéz kérdés élét. Példaul az ltalam tervezett 4 Mars 11 telepesei cimi
szimuldcié a mélyszegénységben torténd életvitele és koriilményeit tette hitelesen és a fiatalok
szdméra vonzé médon megismerhetévé egy tavoli bolygét kolonizdld, tcudomdnyos-fantasztikus
kerettorténetbe csomagolva.?* Akdr hasonlatos a szimulalt és az eredeti rendszer egyméshoz, akar
nem, a strukttiraazonossdguk miatt ,egy mélyebb szinten azonos dinamikdt és viszonyokat alkot-
nak”? Valéjiban a szimuldcidk mukddési mechanizmusa ennél sszetettebb, szimuldci6 és részt-
vevd, targy és alany 6sszeolvadnak benniik. Ahhoz ugyanis, hogy a szimuldcié mikédjon, tevé-
keny médon része kell venniink benne, ezzel létrehozva és megerésitve a szimuldcié mesterséges
valdsdgit. A szimuldciokban rejld tanuldsi potencidl kiakndzésa tehdt nemcsak az alternativ valé-
sdgot feltételezi, hanem legaldbb egy benne cselekvét is. Mig a szimuldciétdl az varhatd, hogy
hitelesen képezze le az élet bizonyos vonatkozésait, addig a résztvev6knek ebben ré kell ismerni
a valosagra, és interakcidjukkal mozgasba kell hozzék, életre kell keltsék azt.

3.3. A szimuldciéalapu tanulds folyamata

Miként a fogalom tisztdzdsandl megjegyeztiik, a szimuldcidkban a cselekvés két-hdrom ‘mintha’
aspektusa is megjelenhet: a fiktiv kornyezeté, a fikeiv eszkozoké, végezetill, bizonyos szerepjaté-
kos esetekben, a fiktiv szerepé is.¢ A szimuldciok ezaltal biztonsdgos gyakorldterepet nytjtanak
a résztvevOk szdmdra a kisérletezésre. Cselekedeteik nem vonjik maguk utdn a megszokott ko-
vetkezményeket, igy szabadon prébalkozhatnak meglévé viselkedésrepertodrjuk kiprobélasival
¢és meghaladaséval, kibovitésével is.”” Kiilonosen akkor erésodik fel ez a hatds, ha nem kapcso-
l6dik a szimuldcidhoz valamilyen eredmény jellegt teljesitménycél, jatékszerti nyerési feltétel,
hanem a szimuldlt rendszer nyitott marad. Ilyenkor ugyanis a résztvevé sikerélménye elsdsor-
ban nem a szimuldcioban vald részvétel sikerességétdl fiigg, igy konnyebben megkockdztathat
szuboptimdlisnak tekinthetd stratégidkat is.*® Ez a fajta félig jarékos, félig komoly kisérletezgetés
fejlesztheti a jatékosok cselekvéképességét, személyes sokoldaltsdgat és empartidjée is.

Most, hogy mir felvazoltam a szimuldcidk jelentését és miikodési mechanizmusdt, azt is
sejthetjiik, hogy miképpen lehetséges ltaluk a tanulds. Térjink 4t most ennek menetére. A ji-
ték és a szimuldcidalapt tanulds folyamata sordn maga a jatszds és/vagy a szimuldciéban vald
részvétel valdjéban csak egy része a tanuldsi folyamatnak® — azt jobb esetben briefing, kon-
textusalkotds, célkitiizés és instrudlds eldzi meg,” utdna pedig debriefing, csoportos reflexid, ki-

24 HARTYANDI Matyds: A Mars 11 telepesei — Sci-fi kontisbe biijtatott mélyszegénység-szimuldcid, 2017.

25 TusoN i. m. (23.1j.) 60.

26 HARTYANDI i. m. (14. ]j.) 374.

27 HARTYANDI i. m. (7. ]j.)

28 Abour H. CHERIF — Christine H. SOMERVILL: Maximizing Learning: Using Role Playing in the Classroom.
57(1) The American Biology Teacher (1995) 28-33.

29 Willy Christian Kr1z: Creating Effective Learning Environments and Learning Organizations through
Gaming Simulation Design. 34(4) Simulation & Gaming (2003) 495-511.

30 Richard E. MAYER — Cheryl I. JouNsoN: Adding Instructional Features that Promote Learning in a Game-
Like Environment. 42(3) Journal of Educational Computing Research (2010) 241-265.
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éreékelés, valamint a tanultak tudatositdsa-lehorgonyzasa kovetkezik.>' Azaz a jitékélmény op-
timélis esetben egy szélesebb tanuldstdimogat6 folyamatba dgyazddik bele.? Ebbél a tidgabb
kontextusbol nézve maga a jiték és/vagy a szimuldcié valdjiban egyfajta katalizdtorszerepet tole
be a tanuldsi folyamatban.®

3.4. Tapasztalati tanulds és tacit tudds

Valéjdban a szimuldciot korbeoleld professziondlis tanuldstimogaté keret nem mds, mint a ta-
pasztalati tanulds egy forméja. Ha ugyanis a klasszikus David Kolb-féle meghatarozést vessziik,
akkor azt taldljuk, hogy a tapasztalati tanulds sordn egy konkrét megtapasztaldsbol indulunk ki,
és az errdl sz016 emlékekre adott reflektiv megfigyelésekkel alkotunk meg kiilonféle elméleteket
(»absztrakt fogalomalkotds”). Az élményekbél nyert konstrukciok alkalmassagit aztin a gya-
korlat viligdba visszatérve probalhatjuk ki, igy zdrva be a tapasztalati tanulds korée.3* Ez lénye-
gében egy tapasztalatot, érzékelést, gondolkoddst és viselkedést egyesité tanuldsfelfogds. Fontos
megjegyezni, hogy a tapasztalati tanulds nem feltétleniil jelent céltudatos tevékenységet. Bar
mindenképpen része az élményekre reflekealds, ez nem jelent minden esetben 6nreflexiét, tuda-
tositast. Szdmtalan ismerettel és képességgel rendelkeziink, amelyeknek nem hogy a forrdsac
nem ismerjiik, de igazabdl széban sem tudndnk éket igazan jol megfogalmazni.

Tacit tuddsnak nevezzitk réviden azt a jelenséget, hogy gyakran tobbet tudunk anndl,
mint amit ki tudunk fejezni, el tudunk magyardzni. Ezek olyan, szubjektiv és rendkiviil szemé-
lyes tapasztalatok, amelycket gyakran magunknak sem tudunk megfogalmazni, egyszertien csak
képesek vagyunk az adott dologra. Emiatt a személyes problémamegoldason alapul6 szakmak,
igy példdul a menedzser- és orvostudomdnyok nagyra értékelik az explicit tuddssal nem rendel-
kezd, de amugy nagy implicit kzow-how-kkal biré szakértdket.” Bizonyos kutatdsok alapjén a
jétékok és/vagy a szimuldciok alkalmasnak téinnek a tacit tudds felszinre hozdsara és strukeuralt
tudatositdsdra.’* Amikor a tapasztalati tanulsi ciklus nem félig ontudatlanul, a maga kisérletezd
természetességével toreénik, hanem a tanuldsi szakaszokat timogatd, tanulékézosséget is bevond
eszkozok segitségével, professzionalis keretek kozote, akkor a tapasztalati tanulds egy magasabb
rendt forméjac kapjuk. A szimuldcidalapt tanulds ilyen médon képes mélyebben kiakndzni a
tapasztalati tanulds potencidljdc.

31 Isabela GRANIC — Adam LoBEL — Rutger C. M. E. ENGELS: The Benefits of Playing Video Games. 69(1)
American Psychologist (2014) 66-78.

32 Rosemary GARRIS — Robert AHLERS — James E. DRISKELL: Games, Motivation, and Learning: A Research
and Practice Model. 33(4) Simulation & Gaming (2002) 441-467.

33 Anthony G. GREENWALD: When does Role Playing Produce Attitude Change? Toward an Answer. 16(2)
Journal of Personality and Social Psychology (1970) 214-219.

34 David. A KoLB: Experiential Learning. Experience as the Source of Learning and Development. Englewood
Cliffs, Prentice-Hall, 1984.

35 Tua HALDIN-HERRGARD: Difficulties in Diffusion of Tacit Knowledge in Organizations. 1(4) Journal of
Intellectual Capital (2000) 357-365.

36 M. A. VAN HAAFTEN et alii: Do Gaming Simulations Substantiate that We Know More than We can Tell?
Simulation & Gaming (2020) 1-23.
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4. Komoly jatékok
4.1. Vézlatos fogalomtorténet

A ,komoly jiték” terminusa 1970-ben sziiletett meg, de a fogalom megértéséhez régebbre kell
visszamenniink. A masodik vilaghabort utdn, killondsen az 6tvenes években elterjedt az tizleti
(szimuldcios) jétékok alkalmazdsa és kutatdsa, a korszakban szdmos mdig meghatdrozé kutaté-
csoport és folyoirat is alakult.’” Ezzel a hattérrel Clark C. Abt Serions Games c. miive vezette be
a kifejezést. Meghatdrozdsa szerint az ilyen jatékoknak nyiltan bevallott és koriileekintden ki-
gondolt oktatdsi-nevelési célja van.® A ,komoly jérék” székapesolat elsére oximoronnak han-
gozhat — taldn éppen ennck a fogalmi fesziiltségnek készonhetd a kifejezés figyelemfelkeltd ere-
je. A jétszas tudomédnyos tanulmanyozdsanak utt6rdje, Johan Huizinga szerint viszont a jatszds
koncepci6ja magasabb rendi és sokkal szélesebb kifejezés, mint a komolysagé, igy valojaban
nem allnak teljes ellentétben egymadssal.” A szévélasztést indokolhatta az a tény is, hogy a ko-
molyabb hangzissal ezek a termékek és szolgaltatasok konnyebben eladhaténak ttintek tizleti
kérnyezetben. Még ugyanabban az évtizedben megérkezett az elsé kritika is a ,komoly jicék”
kifejezéssel kapcsolatban.®® Ron Stadsklev elemzésében felhivta a figyelmet, hogy a jéték és a
szimuldcié fogalmai Abtnal homadlyosak maradtak, és nem hasznélt a tcudomanyossighoz elen-
gedhetetlen hivatkozdsokart és bibliografidt. A kritikus szerint az egész fogalom inkabb tint az
Abt cégéhez és az dltaluk fejlesztett termékekhez [étrehozott marketingeszkdznek, mint valédi
kutatasi irdnynak.

A komoly jatékok egyik legegyszertibb formdjd, a kvizjdtékokat az olvasdk tobbsége isme-
ri, ilyen példdul a hazdnkban hires Honfoglalé, amelyben kvizkérdésekre valaszolva, jatékostar-
sainkkal vetélkedve kell megprobalnunk megyénként meghdditani orszagunkat.*’ A komoly
jatékok technikailag és tartalmilag is komplexebb formdjira példa a Csikszentmihalyi Mihaly
aramldselméletét felhaszndlé Flighy, amely egy csalddi bordszat vezetésének keretjatékaban
alapvetd vezetdi készséget tesztel és mér vezetésfejlesztd szimuldcidként.* A menedzserek kép-
zését vagy dontéshozdsit timogaté tizleti jérékok és szimuldciok fokozatosan egyre elterjedteb-
bé valtak. A komoly jarékok ekkor még egyszerre jelentettek analog és digitalis eszkozoket, de a
technoldgia fejlédésével, f8leg a személyi szamitdgépek elterjedésével, a fogalom egyre inkdbb
lesztikiile. Ez érheté tetten Michael Schrage ,komoly jaték” (serious play) kifejezésében, amely
alatt magdncégek 4ltal végzete, szakpolitika-fejleszeési célt szimuldciokat ére.®

37 Willy Christian Kr1z: Historical Roots and New Fruits of Gaming and Simulation. 48(5) Simulation &
Gaming (2017b) 583-587.

38 Clark Claus ABT: Serious Games. New York, Viking, 1970.

39 Johan HUIZINGA: Homo ludens. Kisérler a kultira jiték-elméleteinek meghatirozdsdra. Szeged, Univerzum,
1990.

40 Ron STADSKLEV: Handbook of Simulation Gaming in Social Education: Part 2. Directory of Noncomputer
materials. Tuskaloosa, University of Alabama, 1979. 367.

41 THX Games: Honfoglals (2002).

42 BuzADY Zoltdin — Fernando ALMEIDA: Fligby: A Serious Game Tool to Enhance Motivation and
Competencies in Entreprencurship. 6(3) Informatics (2019).

43 Michael SCHRAGE: Serious Play: How the World's Best Companies Simulate to Innovate. Boston, Harvard
Business School, 2000.
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A 2002-ben megjelent America’s Army c. jéarék tekinthetd az elsd, szabadidés jétékpiacon is
attitd sikert eléré komoly jatéknak.* Az amerikai hadsereg dltal finanszirozott, toborzasi céllal
késziilt szamitogépes jatékban a jétékosok a habortk realitdst, az amerikai katonak életér, fel-
adatait valésightien szimulale digitalis kornyezetben élheteék at. A jacék irdnti hatalmas érdek-
18dést valdszintileg az egy évvel kordbban elkévetett, szeptember 11-i terrorista merényletek és
az amerikai kormany altal erre adott reakciok is elésegitették. A jitéknak tbb folytatdsa is ké-
sziilt, és jelentdsen hozzajérult a komoly jétékok szélesebb elterjedéséhez. Ez vezetett el a foga-
lom valtozdséhoz: komoly jiték alatt egyre inkdbb kizdrdlag digitalis eszkozoket értettek,
ugyanakkor a szlik értelemben vete oktatdsi felhasznélds szempont fellazult. Példdul Ben Sawyer
és Peter Smith taxondmidjukban a jétékipari eréforrdsok barmilyen nem szérakoztatdscentrikus
felhaszndlasae (digitalis) komoly jitéknak tekinteteek.®

Az clmult évtizedben az okostelefonok elterjedésével tovabb folytatddott a komoly jité-
kok térnyerése. Ezzel pirhuzamosan tjabb kritikdk érték a kifejezést. Klabbers a kifejezés tudo-
manyos korokben torténé elhagydsa mellett érvel, mert szerinte az nem tobb divatos széfordu-
latnal, amely nélkiil6z mindenféle belsé konzisztencidt.* Masok inkdbb amellett érvelnek, hogy
a jarékossdg és a komolysdg osszeegyeztethetd, mert valdjaban egyazon tevékenység egymdsra
‘merdleges’ aspektusaira vonatkoznak.?” A jatékossig és a szérakozds igazdbol az élmény osszete-
v6i, mig a komolysdg itt egy célt jelol. Ezért lehetséges az, hogy egy végzetes kovetkezményekkel
jaré (szerencse)jaték is lehet élvezetes.®

4.2. A komoly jaték kategorizalasa

A komoly jétékok kortars definicidi és osztalyozdsai koziil érdemes megemliteni néhdny szemlé-
letes példdt. Buzddy Zoltan szerzétarsaival a komoly jétékokat a jétékok, a szimuldciok és a ta-
nulds metszéspontjara helyezi.*” A komoly jiték néz8ponttdl fiiggden lehet jitékositott tréning-
gyakorlat, szimuldcidval bovitett edutainment vagy didaktikai céllal késziile szimuldcids jarék.
Egy chhez hasonlé modell ismert a gyakorlat vilagibdl is. Belén Gémez és munkatarsai a ko-
moly jatékokban négy eszkéze litnak egyesiilni: az okratdsi tartalmat, a komoly szdndéku jdeék-
technikakat, a torténetmeséld és a szérakoztatd elemeket.” Ilyen értelemben a komoly jétékok
az e-learning, a jatékositas és a videdjarékok legjobb tulajdonsigait tudjik 6evozni.

44 United States Army: America’s Army, 2002.

45 Ben SAWYER — Peter SMITH: Serious Games Taxonomy. Serious Games Initiative, San Francisco, 2008,
hetps://thedigitalentertainmentalliance.files.wordpress.com/2011/08/serious-games-taxonomy.pdf.

46 KLABBERS i. m. (13.1j.) 230.

47 Christoph Sebastian DETERDING: Make-Believe in Gameful and Playful Design. In: Phil TURNER (szerk.)
Digital Make-Believe. Human-Computer Interaction. Basel, Springer, 2016. 101-124.

48 Timothy C. CLAPPER: Serious Games Are Not All Serious. 49(4) Simulation & Gaming (2018) 375-377.

49 Zoltdn BUZADY — Paul MARER — Zad VECSEY: Missing Link Discovered: Integrating Csikszentmibalyi’s
Flow-theory into Management and Leadership Practice by using FLIGBY. The Official Leadership Flow Game. Los An-
geles, Aleas Simulations, 2015.

50 Belén GOMEZ: Differences Between e-Learning, Gamification and Serious Games. Oz Serous Games, 2017.
junius 5. http://www.onseriousgames.com/differences-between-e-learning-gamification-and-serious-games.
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A fenti modellek alapjan kénnyt azt érezni, hogy a komoly jatékok valamiféle furcsa er-
ny6fogalmat alkotnak. Christoph Deterding és tdrsai azt prébaltdk meghatdrozni, hogy a ko-
moly jitékok miben kiilonbéznek a t6bbi jatékos médszertsl. Szerintitk a komoly jérékok
abban hasonlitanak a tdg értelemben vett jétékositdsra, hogy ‘komoly’ céllal, nem kizardlag sz6-
rakoztatdsra késziiltek, és abban kiilonboznek, hogy a jétékositott folyamatokkal ellentétben
teljes éreékd jarékok, amelyek valddi jarékélményt nytjeanak.! A komoly jatékok fejlesztése so-
ran a dizdjnerek teljes jitékrendszerekkel, erésen strukeurale jatékfolyamatokkal (Judus) dolgoz-
nak. A fogalom tdrténetét és a technoldgiai fejlédés gyorsuld iramdt latva senki nem kockdzeat
nagyot azzal, ha arra tippel, hogy a komoly jitékok eldtt még az eddigicknél is nagyobb jové 4ll.
A virtudlis és augmentalt valdsaggal kapcsolatos innovécidk jelenthetik a teriilet kozeljovéjénck
legizgalmasabb kérdéskorét és fejlédési iranyat.

4.3. A komoly jatékok eredményessége

A pedagégiai szakirodalomban konszenzus uralkodik arrél, hogy a jatékalapu tanulds eredmé-
nyes.>? De vajon egészen pontosan a jitékoknak milyen tulajdonsdgai vagy vonasai feleldsek
ezért? A komoly jitékok kutatdsinak torténete sordn tobbféleképpen is probaltdk meghataroz-
ni ezeket.

Az egyik legelsd modell Rosemary Garris és tdrsai nevéhez fuzddik.> Szerintiik a jaték sza-
bélyai és céljai, valamint az dltala keltete ingerek, a fantdzialds, a kihivasok, a kontrollérzet és a
rejtélyesség feleldsek a jdtékalapt tanulds eredményességéért. Wendy Bedwell és tarsai ennél is
szélesebb megkozelitése kilenc jérékdidaktikai faktort és tengelyt hatdrozott meg a jatékelemek
atfogd taxondmidjat vizsgilva:>*

1. éreékeld visszajelzés a jacék dltal;

. immerzio;

. interakcids feliilet a jétékkal;

. interakcié médja mds jarékosokkal;

. a jarék fikeiv voltdnak méreéke;

. jatékkornyezet;

. konfliktusok és kihivdsok a jatékban;
. kontroll- és befolydsérzet;

. szabélyok ¢és célok.

O O N O\ W R W

51 DETERDING i. m. (47.1j.) 105.

52 Larysa NADOLNY et alii: Designing With Game-Based Learning: Game Mechanics From Middle School to
Higher Education. 48(6) Simulation & Gaming (2017) 814-831.

53 GARRIS—AHLERS-DRISKELL i. m. (32.]j.)

54 Wendy L. BEDWELL et alii: Toward a Taxonomy Linking Game Attributes to Learning: An Empirical Study.
43(6) Simulation & Gaming (2012) 729-760.
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Azita Jabbar és Patrick Felicia kutatdsa ezt az dtfogé listdt sziikitette le négy alapvetd fak-
torra: interaktiv, motivacids, multimédias és szérakoztatd elemekre.’> Tovabbra is kérdés azon-
ban, hogy ezen elemek milyen mértékt beépitése és kombinacidja tekinthetd optimalisnak.
A kérdés fennalldsinak egyik oka, hogy a komoly jétékok 4ltali tanuldst dltalaban csak a hagyo-
manyos tanuldsi médszerekkel vetik ssze.>® A jitékelemek didaktikai szempontd ésszehasonli-
tdsa még varat magdra, bar ez az dllapot a jétékositdsi laz 6ta véltozdban van.”

Nina Imlig-Tten és Dominik Petko kvantitativ kutatdsukban arra kerest¢k a vélaszt, hogy
kimutathaté-e szignifikdns killonbség a digitdlis komoly jatékok és a jétékos elemeket nem tar-
talmazé oktatdsi szimuldcidk kozott a motivald erd és a tanuldsi eredmények tekintetében.’®
A 153 18 svdjci 4ltalanos iskoldson végzett empirikus kutatdsuk sordn azt taldledk, hogy nincsen
kiilonbség a digitalis komoly jitékok és a nemjatékos oktatasi szimuldciok kozott sem az ellen-
6rzote tanuldsi eredményekben, sem az onértékelés alapjdn bevallott tanuldsi eredményekben
vagy motivaltsigban. A komoly jitékok egyediil az un. mély gondolkodds (deep thinking) teri-
letén értek el szignifikdnsan magasabb eredményt az onéreékelési kérddivek adatai alapjén, azaz
jobban megragadjék a tanuldk figyelmét, és intenzivebb agyi eréfeszitéseket véltanak ki a jacé-
kos elemeket nem tartalmazé forméknal. Kutatdsi eredményeik értelmezésekor nem szabad el-
feledkezni arrdl, hogy az a mintaméret és a metodoldgiai szempontok alapjén is erésen limitdlt,
ugyanakkor azt sem szabad figyelmen kiviil hagyni, hogy az eredményeik egybevignak masok
kutatdsaival.® Cikkiik egy tovabbi szempontra is rdvilagit, ez pedig a feliiletes jatékelemek kér-
dése. Ha csak felszines médon, utélag pakolunk réd jitékmechanikdkat egy szimuldciora, akkor
attdl nem vérhatunk csodde.® Egyes esetekben a nem megfelelden integrale jitékelemek még
kérosak is lehetnek. Ilyen lehet, ha a mechanikdk idegenszertien hatnak, és kizokkentik a része-
vevot a folyamatbol, vagy pedig ‘tal jol' sikeriilnek, és elterelik a jatékos figyelmét a tanuldsi
tartalmakrdl.®! Osszefoglalé néven ezeket nevezi Andreas Lieberoth ,sekélyes jatékositdsnak”?
Az éltala felvazolt ,,mély jétékositds” ezzel szemben nagyobb eredménnyel kecsegtet. Ebben a
jatékelemek és a jarékos keret szervesebben kapesolédik a tanuldsi tartalmakhoz, a komoly jar¢k
fejlesztésének legelss 1épésétdl kezdve. Ilyen értelemben az eredményes és hatékony komoly ja-
ték megalkotdsa nemesak didaktikai, de jétékdizajneri munka is.®

55 Azita Iliya Abdul JABBAR — Patrick FEL1CI1A: Gameplay Engagement and Learning in Game-Based Learning.
85(4) Review of Educational Research (2015) 740-779.

56 Richard E. MAYER: Computer Games for Learning: An Evidence-Based Approach. Cambridge, MIT, 2014.

57 Richard N. LANDERS: Developinga Theory of Gamified Learning: Linking Serious Games and Gamification
of Learning. 45(6) Simulation & Gaming (2014) 752-768.

58 Nina IMLIG-ITEN — Dominik PETK0: Comparing Serious Games and Educational Simulations: Effects on
Enjoyment, Deep Thinking, Interest and Cognitive Learning Gains. 49(4) Simulation & Gaming (2018) 401-422.

59 Richard N. LANDERS — Michael B. ARMSTRONG: Enhancing Instructional Outcomes with Gamification:
An Empirical test of the Technology-Enhanced Training Effectiveness Model. 71 Computers in Human Behavior
(2017) 499-507.

60 LANDERS i. m. (57.1j.) 762.

61 MAYER i. m. (56.1j.).

62 Andreas LIEBEROTH: Shallow Gamification: Testing Psychological Effects of Framing an Activity as a
Game. 10(3) Games and Culture (2015) 229-248.

63 Leon DE CALUWE — Jac GEURTS — Wouter Jan KLEINLUGTENBELT: Gaming Research in Policy and Orga-
nization: An Assessment From the Netherlands. 43(5) Simulation & Gaming (2012) 600-626.
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S. Informalis tanulas

Vajon lehet-e egy szérakoztat6 céllal késziile jarékbol barmit is tanulni? A kérdés megvalaszold-
sahoz érdemes megvizsgalni az informalis tanulds témakérée. A formalis, a nonformalis és az
informélis tanulds megkiilonboztetése gyakran tanuldsi szintér alapjin toreénik.** Mdshogy ta-
nulunk a kézoktatdsban, egy fizetds tanfolyamon, és a magunk erejébdl egy mizeumban séedlva
vagy az interneten bongészve. Ugyanakkor ezek a fogalmak megkiilonboztethetdk az alapjan is,
hogy a tanulénak szandékdban éll-¢ a tanulds, illetve mekkora befolydsuk van a tanuldsi célokra
¢s folyamatokra.® Ez alapjén az lithatd, hogy a szérakoztatd jatékok nemesak a formalis és a
nonformalis keretek kozott valhatnak a tanulds eszkozeivé, hanem egyénileg, otthon is — szdn-
dékosan és akar szdndékolatlanul is tanulhatunk belélik. Ugyanezek a feltételek igazak lehet-
nek egy komoly jatékra is. A szorakoztaté és a komoly jatékok kozote tehat a kiilonbség elsésor-
ban nem a hasznalatuk médjdban vagy szinterében, hanem a megtervezésiik céljaban-médjaban
nyilvanul meg.

Ha ez igaz, akkor feltételezhetjiik, hogy a komoly jatékok tanuldsi ismérvei a szérakoztatd
jatékokra is vonatkoztathatdk, elvégre a szimuldcid-, valamint a jitékalapt tanulds feltételrend-
szere az adott folyamatot tervezd szandékdrol fuggetlen kell legyen. Ezen az alapon a komoly
jétékokkal és az oktatdsi szimuldcidkkal kapcsolatos kritériumok léte vagy nemléte megvizsgal-
haté a szabadidés jétékok esetén is. A tanulasi szinterek kozote a kordbban mér emlitett, tanu-
ldst tdmogatd keretrendszer szempontjdbdl sincs sziikségképpen killonbség. Eléfordulhat pél-
ddul informalis tanuldsi szintéren is, hogy a tanuld az élményeit tudatos felkésziléssel és
strukturale onreflexiéval keretezi. Ugyanigy megvaldsulhat az is, hogy formélis keretek kozote
hidnyzik (vagy nem elégséges) az cligazitds és az értékelés szakasza. A tanuldsi szinterck kozote
tehdt fogalmi szempontbdl nincsen szdmottevd kiilonbség, maximum a tényleges megvaldsulds
szerint, amin a gyakorlat sokat valtoztathat.

6. Csoportos szimulaciok

A tobbjatékos (multiplayer) videdjitékok kapcesin felmeriilhet a kérdés, hogy a kozosségi él-
mény, a versengés ¢s az egylttmiikodés formdi, valamint a csapatmunka megjelenése miképpen
befolydsolja a cselekvésalapu tanuldst. A szervezeti tanuldssal foglalkozé szakirodalmon belil
tobben is foglalkoztak a jaték- és a szimuldcidalapt tanulds kérdéskorével, és bar kutatdsaikat
clsésorban gazdasigi szervezetekkel kapesolatban fogalmaztdk meg, az eredményeik természe-
tesen mindenféle kollektivéra, igy a csapatszintli egytittmtikodést igénylé, szérakoztatd vided-
jatékokra is vonatkoztathat6k. Az aldbbiakban hérom tanulmany eredményét fogom réviden a
szabadid®s videodjatékokra értelmezve bemutatni.

64 Philip H CooMBs — Roy PROSSER — Manzoor AHMED: New Paths to Learning for Rural Children and
Youth. New York, UNICEEF, 1973.

65 Joanna IACOVIDES et alii: The Gaming Involvement and Informal Learning Framework. 45(4-5) Simulation
& Gaming (2014) 611-626.

66 CLAPPER i m. (48.1j.) 375.
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Ivo Wenzler és Don Chartier a szervezeti tanulds perspektivardl irt korai cikkiikben a jété-
kok ¢és a szimuldcidk kozosségekre gyakorolt pozitiv hatdsirdl értekezeek.” Allitsaikat 3j sor-
rendben, kérdés forméjiban fogalmazom meg a szabadidés jétékokra vonatkozéan:

— Egymadssal megosztottd és ezaltal kozossé valnak-¢ a kozos tanulds aleal a jarékosok ta-

pasztalatai? Létrejon-e egyfajta csapatszint(l tudds?

— Fejlesztik-¢ a szimbolikus gondolkodds és a Gestalt megéreés képességét, ezélral eldsegi-
tik-e a ,teljes kép” (big picture) meglatasat egy jelenséggel (és annak kontextusdval) kap-
csolatban?

— Lehetdséget biztositanak-¢ lehetséges jovdallapotok és forgatdkonyvek kiprébaldsaval
(és végigjatszasival) a jovébeli helyzetekre vald sikeres felkésziilésre 268

— Fejlodik-e a gyors sikerélmények 4ltal a tagok motivicidja és kezdeményezdkészsége?

Amennyiben a vélaszunk valamelyik kérdésre igen, akkor abban a tekintetben a szabadidés
videdjatck is osztozik a jatékos szimuldcidk tanitdsi hatdsmechanizmusdban. Frdekes ugyan-
akkor megfigyelni, hogy csak az elsé tényezd tinik szigortian véve csoportfiiggd tényezdnek,
a tobbi hdrom kritérium egyéni jicék esetén is megval6sulhat. Ezek alapjén a szervezeti tanulds
inkdbb ttinik az egyéni tanuldsokat egybeftizd, szintetizdld lehetdségnek, amely optimélis eset-
ben tobbé valhat, mint a részeinek sszege.

Shigehisa Tsuchiya egy évtizeddel késébb a szervezeti valtozist segitd szdmitdgépes szi-
muldcidkkal, azok hatékonysdgaval kapcsolatban gytjeote ossze nagyon hasonlé elvérdsokat.”?
A kritériumait az el6z6 listahoz hasonldan kérdés formajéban, illeszkedd sorrendben fogalma-
zom yjra. Tsuchiya irdsa alapjén ot £6 kérdésre kell keressiik a vélaszt a videdjdtékokkal kapcso-
latban.

1. Lehetdvé teszik-e a tapasztalatok masokkal valé megosztdsat?

2. Kitdgitjak-e a jatékosok értelmezési keretét, azt, ahogyan a problémat lagjdk?

3. Kiszélesitik-¢ a jitékosok tanuldsi horizontjdt, létrejon-e konceptualis valtds?

4. Kockazatmentes kornyezetet biztositanak-e a kisérletezés szdmara?”

5. Felgyorsitjak-¢ a tanuldsi folyamatot a gyors és egyértelm( visszajelzések dltal?

Feltting, hogy az elsé négy szempont lényegében megegyezik a kordbban litottakkal, egye-
dil az 6todik jelent Gjdonsdgot. Tsuchiya szerint a szdmitdgépes szimuldcidk ugy segitik el a
kéthurkos tanuldst, hogy kozben egy kozos mentdlis modellt alkotnak egy helyzetrdl. A haté-
konysaggal kapcsolatban pedig harom 6 feltételt szab:

— Egyértelmick-¢ az utasitdsi lanc és az utasitdsok?

— Kifejezhetik-¢ a csapattagok szabadon a véleményiiket?

— Szabadon lehet-e egymésnak javaslatot tenni és tandcsot adni?

67 Ivo WENZLER — Don CHARTIER: Why Do We Bother with Games and Simulations: An Organizational
Learning Perspective. 30(3) Simulation & Gaming (1999) 375-384.

68 HARTYANDI i. m. (7. ]j.)

6 Shigehisa TsucHIYA: In Search of Effective Methodology for Organizational Learning: A Japanese
Experience. 42(3) Simulation & Gaming (2011) 384-396.
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Taldn nem talzds azt feltételezni, hogy ezek az elvdrdsok az elsé pont kivételével gyakrab-
ban vagy konnyebben valdsulnak meg rendszeres online jatékostdrsak kozott, mint egy cégen
beliil.

Végezetiil, Leon de Caluwé és munkatdrsai a holland jéték- és szimulacidkutatdssal kapcso-
latban nyolc pontban foglaltik 6ssze a kutatdst segité metodoldgiai karakeerisztikikat.” Ezek
nagy atfedést mutatnak az elébb emlitett 6t ponttal, de részletesebben és mas felosztasban ra-
gadjik meg a hatékonysdg és az eredményesség kritériumait, ezért most ezeket az eredeti sor-
rendjikben, kérdések formajdban prezentdlom:

A) Megismételhet8ség. Esélyt ad-e az Gjra- és Gjraprobélkozds lehetdsége a bator és inten-
ziv kisérletezésre, alternativ stratégidk kiprobdldsdra és kovetkezményeik megtapaszta-
l4sdra?

B) A feltételek varialasinak lehetésége. Atfogé képet kaphatnak-e a részevevék arrél, hogy
melyik tényezének mi a hatdsa az adott jelenségen beliil, azéltal, hogy egy potméterhez
hasonlatosan éllitgathatjék a kiillonb6z4 valtozokat?

C) A variancia forrdsanak korldtozdsa. Leszlikitheté-e fokozatosan egy jelenség lehetséges
magyarazatainak szdma a feltételek lépésrél épésre torténd kizdrasdval?

D) Egyszertsitett helyzetek. Elhatédrolhatd-e egymdstél a ényeg és a kiilsdség transzparens
esetek letisztult talaldsaval?

E) Idéstirités, visszajelzés és fejlédés. Gyorsan szembesiilnek-e a részevevék a dontéseik
kovetkezményével, ezaltal gyorsabban reagdlhatnak-e rd a viselkedésiik korrigaldsdval?

F) Interakciés stirtiség. A tanuldsi igényekhez szabhatd-e az interakcidk sirtisége, azaz
hogy lassabban vagy gyorsabban torténjen-c a szimuldci6?

G) Nyitott rendszer. Felszinre tudnak-e tdrni a folyamat sordn olyan emergens, elére nem
lathat viselkedések és jelenségek, amelyeket nehezebb megfigyelni természetes koriil-
ményck kozoee?

H) Térsas és pszicholégiai realizmus. Hihet8en dbrazolja-c a szimul4cié a rendszert, hogy
ezéltal fenntartédsok nélkiil lehessen benne elmeriilni, majd sikerrel a valésdgra vonat-
koztatni a szimulaci6 tanuldsi eredményeit?

7. Banyaszmesterség

Az el6z8 fejezetek alapjdn szeretnék visszatérni az alcimben feltett kérdésre: Lehetséges-e
Minecraftot jatszva tanulni? A hires oktataskutatét, John Hattie-t idézve bétran 4llithatd, hogy
szinte minden oktatdsi-tanuldsi médszer miikodhet, de nem mindegy, mennyire jol.7> Az alab-
biakban roviden ismertetem a jatékot, majd pedig megvizsgilom az emlitett 6t plusz nyolc
szempontbdl.

A Minecraft valdjaban 6t parhuzamos jétékmoédot rejt magéban, tobbségiik kozott néhany
kattintassal valthatunk. Szemlélédéként a jarékos testetlen-lithatatlan szellemként nézelédhet

71 CALUWE-GEURTS-KLEINLUGTENBELT i. m. (63. ]j.) 620-622.
72 John A. C. HATTIE: Visible Learning: A Synthesis of over 800 Meta-Analyses Relating to Achievement. Lon-
don, Routledge, 2009. 15.
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és ropkodhet a jatékvildgban, szabadon megfigyelve jelenségeket és masok tevékenységét. Krea-
tiv modban a jatékos repiilés mellett szabadon alkothat a soha el nem fogyé virtudlis épitékoc-
kakbol (,,blokkokbdl”). A tléld méd a jaték legismertebb és legsokoldalubb formdja, amelyben
szdmtalan hagyomdnyos videdjiték-stilus keveredik. Itt mar megjelennck a kiilsé kihivasok is
er6forrdshidny és ellenfelek képében. A jitékosnak a jatékeérben mészkalva meg kell taldlnia és
ki kell binydsznia a megfelelé blokkokat, mikézben az éhezésre és az ellenséges lényekre is vi-
gyaznia kell, kiilonben ,,meghalhat”, és tjraéledve sok mindent tjra kell kezdenie. A ,kemény-
magnak” szdnt hardcore jatékforma a legnehezebb — ebben a legveszélyesebbek a szornyek, és
feltdmadas sincs. A kalandozé tizemmdd pedig a torténetmesélésre fékuszal, a jatékosok egy-
mast terelgethetik végig helyzeteken, azaz az épitménycken tdl az élmény is konnyen tervez-
hetévé valik. A jéték ,,moddoldsanak” (programozdi szintti mddositdsinak) lehet8sége is ezt a
dizéjneri hozz4allast erdsiti.

A legtobb videojarékban a jatékos tetteinek azonnali és egyértelmti kovetkezménye van a
jar¢kviligon beliil. Ez tekinthetd egyfajta visszacsatoldsnak (5, E), ami segit a jatékosnak korri-
galni a viselkedését, azaz a jitékon beliil fejlédni fog. A jéték jelenlegi verzidiban mér beépitett
trtmutaté is taldlhatd, igy nagyon alacsony a belépési kiiszob, konnyen és gyorsan sikerélmény-
hez juthat a kezd8. Ugyanakkor a jiték komplex és sokszind, igy a fejlédés perspektivdja is nagy,
ami szintén motival6 tud lenni — mint azt a szdmtalan grandiézus projeke is bizonyitja.

A Minecraft mas nyile vildgu jatékokhoz hasonléan szintén nagyon jol teljesit megismétel-
het8ség és kisérletezés (A) terén is. Kreativ médban barmi elkezdhetd, lerombolhaté és tjra-
épithetd sulyos kovetkezmények nélkil — taléld médban pedig egy kihivés tobbféle mddon is
megkozelithetd. A kiilonféle tulajdonsigti blokkok felfedezésével és kombinaldsaval (B) kita-
pasztalhatd a jar¢k fizikdja (3), amit a jatékosszetevok egymdsra hatdsdbol sziilet§ emergens je-
lenségek (G) is el8segitenck. A mésok éltal alkotott konstrukciok szétszedhetdek és elemez-
hetéek, igy a variancia korldtozésa (C) is lehetséges. A kiilonféle jatékmédok kozotti véltdssal
korldtozottan, de befolydsolhaté az interakcids stirtiség (F) is. Osszegezve azt mondhatjuk,
hogy a videdjaték segiti a tervezés, épités, egytittmitkodés és eréforrds-menedzsment alapvetd
torvényszertiségeinek megértésée és elsajatitdsat (2).

Bér maga a Minecraft nem kifejezetten segiti a tapasztalatok egymassal valé megosztésat és
kozdssé tételée (1), a jarék koré szervez8dd kultura igen. Ezt bizonyitja a YouTube-videdk szdz-
hatvanmilliét meghaladd szdma, melyek koziil t5bb mint hatvanmillié oktaté (zurorial) jellegu,
valamint a kétszdz millidrd feletti videdmegtekintés.”? Emellett a fizikai formdtumt magazinok-
nak, konyveknek és tdboroknak is fontos részét képezi a tuddsmegosztds. A Minecraft tanuldsi
potencidljinak megitélésével kapesolatban a legfobb kérdés azonban a videdjaték trsas és pszi-
cholégiai realizmusa (H). A jéték a maga belsd kovetkezetességével és véltozatossdgaval beszip-
pant6 erejli tud lenni, 4m nehéz megbecsiilni, hogy a jétékviligban érvényes tapasztalatok
mennyire vonatkoztathatéak a valé vildgra. Az épitékockds absztrakcié (D) konnyen étldthatd
ugyan, de csak feliiletesen reprezentélja a fizikai valdsdgunkat, igy a jitékban érvényes tudds
csak korldtokkal és kozvetett médon alkalmazhaté a jérékon kivil. Ezt a tényt erdsiti meg a
videojiték 6t éve kiadott, tantermi felhasznaldsra késziile specidlis verzidja is, amelyben péld4ul

73 Ryan WYATT: 2020 is YouTube Gaming’s biggest year, ever: 100B watch time hours. YouTube Official Blog,
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laboratériumi korilményeket modellalhatunk.™ A Minecraft mint szérakoztat jiték tehat fej-
leszt bizonyos éltalinos kompetencidkat, valamint szemléletet is ad, de jaj annak a hdznak, ame-
lyet a benne tanult elvek mentén probélnak felépiteni!

8. Osszefoglalés

A tanulmdny elején azt a kérdést vetettem fel, hogy tanulhatunk-e a videdjdtékokbdl, és ha igen,
mit és hogyan. E kérdésre a szimuldcidk, a komoly jitékok és a tapasztalati tanulds hdromszogé-
ben igyckeztem valaszt taldlni. Azt lathattuk, hogy nagyon nehéz komplexebb jatékok és szi-
muldcidk kozote kilonbséget tenni, szdmos videdjitékban ezek valamilyen ardnyban kevered-
nek. Ezutin a szimuldciék miitkodési mechanizmusat mutattam be. A szimulacidk azaltal teszik
lehetévé a tapasztalati tanuldst, hogy a valosag egy szeletének izomorf modelljeként megérzik a
valosdg eredeti strukeardjit. A technoldgiai megolddsok fejlédésével egyre tobb figyelem ird-
nyul a szimuldcidalapt tanuldsra, amelyet az ezzel kapesolatos szakirodalom béviilése is jelez.
Ezutdn ismertettem a jatékos szimulacidk egy specidlis fajtdja, a komoly jitékok vézlatos toreé-
netét. A komoly jatékok didakrikai céllal alkotott jitékos szimuldcidk, igy egyfajta vonatkozési
pontként szolgilhatnak annak megvizsgildsahoz, hogy milyen kritériumokat varhatunk el egy
szabadid®s jétéktol, ha a tanuldsi potencidljic vizsgaljuk. Ugyanakkor a komoly jitékok és a ja-
tékos elemeket nem tartalmazd okrtatdsi szimuldcidk osszehasonlitdsakor megint csak a kordbbi
kétértelmiiséget taldleuk. Jelenleg még nem eldontote, hogy a jétékelemek pontosan milyen sze-
repet toltenck be a tanuldsi folyamat segitésében. Lehetséges az is, hogy valéjaban olyan szimu-
laciés szempontok felel8sek az eredményes és hatékony tanuldsért, amelyeket tévesen a (sza-
baly)jatékok tulajdonsdgai kozé sorolunk. Ugyanakkor az is elképzelheté, hogy valéjaban csak a
felszines jitékelemek hatdstalanok, és a mélyebb, organikusabb jitékdizajn szignifikins eredmé-
nyekhez vezet. Végezetiil bemutattam azt is, hogy a szervezeti tanuldssal kapcsolatos jitékos szi-
muldcidk szakirodalmat felhasznalva milyen kritériumokat alkothatunk a tobbjétékos (multi-
player) videdjatékok tanuldsi potencidljanak feltérképezésére.

A videdjitékos szimuldcidk egyéni és tarsas szinten is segithetik a tervezdik és a résztvevé-
ik tanuldsat. Az eredmények arra mutatnak, hogy a formai sokszintiség mogoce valdszintileg kis-
szamu hatékonysdgot szabdlyozo tényezd rejlik. A videdjarékok, a szimuldcidk és a tapasztalati
tanulds kapcsolatdt kutatéd multidiszciplindris szakirodalom 6sszehasonlitd tartalomelemzésével
megallapithatdk olyan jatékmetodoldgiai sarokpontok, amelyek segitségével a komoly és a sza-
badidés videdjitékok tanuldsi potencidlja is felbecstilhetd.

Nem tévesztve szem el8l a tanulmany korldtait, hangstlyozni kell, hogy a jelen irds nem
tekinthetd a téma teljes kort és szisztematikus irodalmi dttekintésének. A Simulation & Gaming
magfolydirat irodalménak elemzésébdl indult ki, és hirom ott azonositott, egymadshoz jol kap-
csolédé kutatasi témar jart kérbe. Bar a vizsgdldddsok sordn megemlitettem, hogy milyen ellen-
vetések hozhatok fel a hasznalt fogalmakkal kapcsolatban, a téma kritikusabb vizsgilata még

74 Keith STUART: Minecraft Education Edition: why it’s important for every fan of the game. The Guardian,
2016. janudr 22., https://www.theguardian.com/technology/2016/jan/22/minecraft-education-edition-why-its-
important-for-every-fan-of-the-game.
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varat magdra. Ehhez kapcsoldddan szinte kindlja magat egy arra koncentrdl$ interpretativ ku-
tatds, hogy pontosan mit is értenck a tervezék és a teoretikusok ,.komoly jitékok” és ,szimula-
ciok” alatt, és hogyan konstrudlédnak e fogalmak a szakmai kozosségekben. Hasonléan gyii-
molesdzd lehet a felvazolt szempontrendszer koherens rendszerként tdlaldsa és empirikus
validdldsa. Ezek alapjan a szabadidds és a komoly jatékok egyardnt értékelhetdk lennének tanu-
lasi potencidljuk részletes taglaldsaval, erdsségeik és gyengeségeik bemutatdsaval. Szintén érde-
kesnek tinik annak feltdrdsa, hogy miként tudjék a jacékos szimuldcidk fejleszteni és felszinre
hozni a tacit tuddst, ezdltal eldsegitve a stratégiai dontéshozist.

Mindezeket a Minecrafira vonatkoztatva megéllapitottam, hogy a vele valé foglalatosko-
dds sok szempontbdl hatékonyan tdmogatja az informalis tapasztalati tanuldst, ugyanakkor a
jarékvildg és a valésdgunk nagyfokud eltérése miatt nehéz megbecsiilni mindezek kozvetlen
hasznat és eredményességét. A tanuldst timogatd forma egyértelmien jé, a tartalom gyakorlati
érvényessége viszont kérdéses, igy értékelése tovdbbi kutatst igényel. Végss valaszokat csak a
Minecrafi-nemzedék felnovésével, majd meghatirozé dolgozdi korcsoportta valdsival kapha-
tunk. A j6v6 évtizedeiben kideriil, milyen viligot épitenck — eztttal mar a fizikai valésagban.
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