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A jatékokkal kapcsolatos fogalmak
szakirodalmi attekintése

Az dttekintésben tdargyalt jatékok oktatdsi célokat szolgdlnak.
Ezek a célok meghatdrozzak a jdatéek jellemzait, tipusdt. Ahhoz,
hogy a jdatékokat az oktatdsban sikeresen alkalmazzdk, tudatos
Jfelhaszndloi viselkedésre van sziikség. A tudatossag kialakitdsdahoz
pedig sziikséges a folyamatosan bovtilo elméleti keret alapos
ismerete, hiszen ez segit abban, hogy eldontstik, milyen céllal,
melyik jatektipus, melyik koncepcio a hatékony. Az oktatdsi
céllal alkalmazott jdatékok szakirodalmi dttekintésének célja,
hogy bemutassuk e jdtékok definidldsdanak problemds elemeit,

a szakirodalomban megjelend fogalmak értelmezéseét és a fogalmak
kozotti kapcsolatokat. Az dttekintés sordn kitériink az edutainment,
a komoly jdatékok, a gamifikdcio, a jaték-alapii tanulds, a digitdlis
Jjaték-alapu tanulds fogalmak részletesebb, valamint az egyéb
kapcsolodo fogalmak révid bemutatdsdra. Véglil a fogalmak
kapcsolatdt kivanjuk felvdzolni és értelmezni.

Bevezetés

képesek fenntartani a tanulok érdeklddését. A tanulasi formak megvaltoztak, az

aktiv tanulasi modszerek keriiltek eldtérbe, amelyek motivaljak a tanulokat, és a
tanulok aktiv részvételén alapulva segitik a tananyag feldolgozasat, megértését (Binkley
¢és mtsai, 2010; Liu és Chen, 2013). Az aktiv tanulasi modszerek koziil a jatékalapt
tanulds kiillondsen fontos és igéretes kutatasi teriiletté valt, és a nemzetkdzi figyelem
az oktatasban alkalmazott jatékokra iranyult (Prensky, 2001; Sousa és Rocha, 2019;
Whitton, 2012). Az oktatasban alkalmazott jatékok iranti megndvekedett érdeklddés
nyoman szamos kutatd bizonyitotta, hogy egy helyesen megvalasztott és kivitelezett
jaték képes a tanulok tartalmi tudasanak novelésére (Sabourin, 2014), kedvezden hat az
attitidre és motivaciora (Srisawasdi és Panjaburee, 2018), valamint képességfejlesztésre
is alkalmazhat6 (Vogel és mtsai, 20006).

Az oktatasban alkalmazott jatékok nemzetkdzi szakirodalma és a jatéktipusok szama
is egyre nd. A folyamatosan boviilé rendszer megneheziti az egységes szempontrendszer
szerinti csoportositast, ugyanakkor a helyes alkalmazashoz és a megfeleld tanorai integ-
racidhoz ez elengedhetetlen. Ehhez ugyanis ismerni kell az oktatasi céllal alkalmazott
jatékok definicioit és jellemzoéit, a koztiik fennallé viszonyokat, illetve a kapcsolodo
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tanulasi megkozelitések és pedagogiai irany-

zatok alapos ismerete is sziikséges. Ezek fel- L
tarasara a nemzetkozi irodalomban talalunk A jatekkal kapcsolatos fogalmak

utalast (Alvarez és mtsai, 2019). definidldsdanak nehézsége sok
Szamos kutatot foglalkoztat a kérdés,  esetben abbol szdarmazik, hogy
hogy mitdl lesz valami jaték (Alvarez és a jdtékot miként hatdrozzuk

mtsai, 2019; Prensky, 2001), esetleg jaté- . P P P
kos (Deterding és mtsai, 2011; Fromann, ?€& Nem kénnyii egyertelmii

2017). Ki és hogyan donti el, hogy melyik  definiciot alkotni, mégis mind-
Jjaték mire valo? Ezek a kérdések magukban annyiunknak megvan az a

hordoznak olyan problematikat, amelyek- p P :
t6l a téma irodalma terhelt, és amelyekre képessege, hogy felismerjiink

valaszt kivanunk adni a jatékokkal kapcso- €8V Jjatekot (Dodgson, 2017).
latos fogalmak szakirodalmi attekintésében.  Meghatdrozo jelentdsegii, hogy
A tanulmany részletesen kitér az edutain- a jdtékot mikeént értelmezik.
ment, a komoly jatékok (serious games), I Lrabb biizké
a gamifikacio (gamification), a jatékalap eggyarravvar eszrozrent,
tanulas (Game-Based Learning, GBL), az modszerként, valamint értelme-
oktatasi jatékok (educational games), a  zési keretkent, koncepciokent
dlgltallsjatek—.?llapu tanulds (Digital Game- Jordul el6 a szakirodalomban
Based Learning, DGBL), az alkalmazott . B . .
jatékok (applied games), illetve az e-tanulas ~ (Chiang és misai, 2011; Corti,
(e-learning) kifejezések értelmezésére. 2000). A jdtékok e természete
abbol fakad, hogy megvan ben-

niik a lehetoség arra, hogy teve-

Az oktatasi céllal alkalmazott jatékok

definidldsanak problematikaja kenysegkent és eszkzkent is
kezeljiik oket. Caillois (1961)
A jatékkal kapcsolatos fogalmak definialasa- jdtékrol alkotott definiciojdaban

nak nehézsége sok esetben abbol szarmazik, S
hogy a jatékot miként hatarozzuk meg. Nem utal arra, hogy a jdtek nemcsak
konnyi egyértelmii definiciot alkotni, mégis @ Ronkrér tevékenységet, hanem
mindannyiunknak megvan az a képessége, gz dsszes [eyé/@enységhez ]eap-
hogy felismerjiink egy jatékot (Dodgson, csolédo elemet. eszkézt is
2017). Meghatarozo jelent6ségli, hogy a . . B ’ o B
jatékot miként értelmezik. Leggyakrabban Jelenti. Ily médon a jaték teve-
eszkdzként, modszerként, valamint értelme- kenység és eszkoz is lehet
zési keretként, koncepcioként fordul eld a (Alvarez és mtsai, 2019).
szakirodalomban (Chiang és mtsai, 2011;
Corti, 2006). A jatékok e természete abbol
fakad, hogy megvan benniik a lehetéség arra, hogy tevékenységként és eszkdzként is

V4

csak a konkrét tevékenységet, hanem az Osszes tevékenységhez kapcsolddo elemet, esz-
kozt is jelenti. Ily modon a jaték tevékenység és eszkoz is lehet (Alvarez és mtsai, 2019).

Ha abbol indulunk ki, hogy a jaték eszkoz is lehet, akkor felmeriil a kérdés, hogy mi
tesz egy eszkozt jatékka. Ez a kérdés tobb értelmezésre is lehetéséget ad. Egyrészrol
azokat az alkotdelemeket, amelyek jatékossa tesznek egy eszkozt, a nemzetkozi szak-
irodalom ,, ludogenic” komponenseknek nevezi. Ilyenek példaul egy tarsasjaték eszko-
zei, mint a jatékkocka, a tabla, a kartyak stb. (Chauvier, 2007, idézi Alvarez és mtsai,
2019). A masik aspektus, amit érdemes figyelembe venni, hogy olykor a szimulaciok és
a jatékok kozott csak vékony hatarvonal hiizhaté meg. Példaul egy baba lehet jaték egy
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kisgyermeknek, de lehet szimulacids eszkoz a ndvérképzésben. Tehat valojaban nem az
eszkoz hatarozza meg a jatékot, hanem az a viselkedés, amit a jatékosbdl kivalt (Alvarez
és mtsai, 2019).

Az oktatasi céllal alkalmazott jatékok tobbnyire sok jatékelembdl allnak. Ugyanakkor
semelyik jatékra jellemz6 elem (pl. célok, szabalyok) 6nmagéaban nem jelent jatékot, €s a
legtobb jaték csak az elemek dsszerendezésével valik jatékka (Juul, 2003). Az, hogy mely
elem jelenik meg a jatékban, befolyasolhatja azt, hogy jatékrol, milyen jatékrol, esetleg
jatékositasrol beszéliink-e, illetve azt, hogy az adott jaték milyen céllal alkalmazhat6.

Tovabbi nehézséget okoz, hogy az oktatasi célu jatékok nemzetkdzi szakirodalma-
ban szamos fogalom megjelenik, azonban ezek a fogalmak sokszor atfednek, illetve
olykor szinonimaként hasznalnak olyan fogalmakat, amelyek valojaban nem allnak
ilyen viszonyban egymassal. Az irodalomban a komoly jatékokat oktatd jatékoknak,
szamitogépes jatékoknak (computer games), videojatékoknak (video games), jatékalapu
tanulasnak egyarant nevezik (Wong és mtsai, 2007). Ami elsdre szembetlind ebben a
felsorolasban, hogy a jatékalapt tanulas egy tanulasi megkdzelités, igy nem érdemes
a komoly jaték szinonimajaként kezelni.

A kovetkez0 probléma a jatékok csoportositasaval kapcsolatos. A technologia rohamos
fejlodésével megjelent egy 0j csoportositasi szempont, a digitalizaltsag. A jaték digita-
lizalt jellege alapjan digitalis és nem digitalis jatékokat kiilonboztetiink meg. Manapsag
egyre nagyobb teret hoditanak a digitalis jatékok, igy érdemes megemliteni, hogy a jaté-
kok jelentds része, amellyel ma a gyerekek jatszanak, ide tartozik. A felndvekvd gene-
raciok egyre tobb iddt tdltenek a szamitogép, a vizualis média tarsasagaban, igy egyre
inkabb az érdeklodés kozéppontjaba kertilnek a digitalis jatékok és a digitalisjaték-alapa
tanulas (Prensky, 2001). A digitalizaltsag tehat csak egy osztalyozasi szempont, viszont
rohamos elterjedése miatt a jatékkal kapcsolatos fogalmakat is elkezdték lesziikiteni és
digitalis tartalmakra vonatkoztatni. Fontos megjegyezni, hogy a digitalizaltsag nem kife-
jezetten jatékjellemz6, valamint ugy is fogalmazhatunk, hogy a digitalizaltsag a platform
sajatja, amelyen a jatékot jatsszak.

Szintén nehézséget okoz a fogalmak rendszerzésében, hogy vannak olyan fogalmak,
amelyekre tobb angol és magyar kifejezés is 1étezik. Példaul egyarant a gamifikaciot
jelentik a kovetkezd szavak: gamification, jatékositas, gameful design, jatékositott rend-
szerek (Fromann, 2017).

A jatékkal kapcsolatos fogalmak értelmezése és rendszerezése
Az edutainment kibontakozdsa

Az oktatasban megjelend jatékok torténeti eldzményeit tekintve azt tapasztaljuk, hogy
fokozatos volt az dtmenet az un. edutainment fogalmatdl a komoly jatékok megjelenése
felé, kihasznalva a szocialis halozatok és az infokommunikacios eszk6zok megjelenését
¢s elterjedését. A folyamat gyorsan haladt, hiszen eredményeképpen a felhasznaldk, a
jatékosok egy egészen 11, kollaborativ és élményekben gazdag kdrnyezetben tudnak
elmertilni (So és Seo, 2018). Egenfeldt-Nielsen (2007) ugy véli, hogy az oktatasi jatékok-
nak harom generacioja kiilonboztethetd meg, amelynek alapja az a pedagégiai iranyzat,
amely tiikrozddik a jaték tervezésében és a jaték céljaban. Az oktatasi jatékok elsé gene-
nemzetko6zi szakirodalomban. Az ,,edutainment” kifejezés hibrid miifaj, az ,,education” és
az ,.entertainment” szavak dsszevondsabdl alkottak meg, szorakoztatva tanitast jelent. Ez
egy meglehetdsen tag fogalom, és az oktatasi és szorakoztatasi célil elemek kombinacio-
jat jelenti, nagymértékben tamaszkodik a vizualis anyagokra, a narrativ vagy a jatékszerti
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formatumokra. Célja, hogy fenntartsa a tanu-
16k figyelmét azaltal, hogy érzelmeiket egy
izgalmas animdcioval gazdagitott szamito-
gépes interfészen keresztiil érinti (Michael és
Chen, 2005). Az edutainmentre leginkabb a
behaviorizmus hatasa jellemz0, ide tartoznak
az Un. drill-and-practice és a brain training
jatékok (Egenfeldt-Nielsen, 2007). Minden-
nek hatdsara a jatékgyartok az edutainment
megjelenését és elterjedését arra hasznaltak
fel, hogy létrehozzanak egy azonos nevil
jatékkategoriat, amelybe tartozo jatékokat a
sziilok nagyobb preferenciaval valasztanak.
Sutton-Smith ¢és Kelly-Byrne mar 1984-ben
irnak errdl a jelenségrél (Sutton-Smith és
Kelly-Byrne, 1984).

ban kognitiv és konstruktivista megkozeli-
téseket alkalmaztak a tanulok jatékba valo
bevonasara. Ezeket az oktatasi jatékokat
szimulacids jatékok és mikrovildgok jellem-
zik, amelyek multimodalitasuk révén inter-
aktiv élményeket biztositanak a jatékosok
szamara. A hangsuly ezekben a jatékokban
a problémafeltarason és a problémamegol-
dason van (Egenfelt-Nielsen, 2007; So ¢és
Seo, 2018).

A harmadik generacios oktatasi jatékokat
erdsen befolyasoljak azok a szociokultura-
lis és konstruktivista szempontok, amelyek
a jelentdségteljes tarsadalmi interakciot és
a kulturalis elemeket fontos szempontként
veszik figyelembe a jatéktervezésben és
a jatékban (So és Seo, 2018). A harmadik
generacios megkozelités nem kizardlag az
adott szamitogépes jatékra Gsszpontosit,
hanem a szamitogépes jatékok oktatasi fel-
hasznalasanak szélesebb korti folyamatara

Az oktatdsi jatékok elso generd-
ciojdat az edutainment fogalma
ald rendelik, amely az 1980-as
években jelent meg a nemzet-
kozi szakirodalomban. Az
Ledutainment” kifejezés hibrid
miifaj, az ,education” és az
entertainment” szavak 6ssze-
vondsabol alkottdk meg, szora-
koztatva tanitdst jelent. Ez egy
meglehetdsen tdag fogalom, és az
oktatdsi és szorakoztatdsi célii
nagymértékben tamaszkodik a
vizudlis anyagokra, a narrativ
vagy a jdatékszerii formdtu-
mokra. Célja, hogy fenntartsa a
tanulok figyelmét azdltal, hogy
érzelmeiket egy izgalmas ani-
mdcioval gazdagitott szamito-
gépes interfészen kereszttil
erinti (Michael és Chen, 2005).
Az edutainmentre leginkdabb a
behaviorizmus hatdsa jellemzo,
ide tartoznak az vun. drill-and-
practice és a brain training jdte-
kok (Egenfeldt-Nielsen, 2007 ).

iranyul, a tanuldk szamitoégépes jatékok iranti elkdtelezettségére helyezi a hangsulyt
(Egenfeldt-Nielsen, 2007).

A nemzetkdzi szakirodalomban az oktatasi jatékokkal parhuzamosan megjelentek a
komoly jatékok, a jatékalapu tanulas, majd a digitalisjaték-alapt tanulas, a gamifikaco és
az e-tanulas fogalmak is.

Komoly jatékok (serious games)

Abt (1970) a komoly jatékokat Gigy hatarozta meg, mint olyan jatékok, amelyeknek ala-
posan atgondolt, elsésorban nem a szoérakozast szolgald, oktatasi céljuk van. Ez termé-
szetesen nem jelenti azt, hogy a komoly jatékok nem szorakoztatoak. Késobb ezt a defi-
niciot feliilvizsgaltak. Zyda (2005) a komoly jatékokat szellemi versenyként definialta,
amelyeket meghatarozott szabalyok szerint szamitogéppel jatszanak, tovabba oktatasi,
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egészségiigyi, stratégiai kommunikacios célokat rendel hozzajuk. Fontos megjegyezni,
hogy a jaték nem attdl valik komoly jatékka, hogy digitalizalt, hanem att6l, amit a sz6
etimoldgiaja is sugall: komoly (serious) abban az értelemben, hogy nem az az elsédleges
célja, hogy szorakoztasson. Nemcsak a videojatékokat érinti, akar tarsasjatékok, szerep-
jatékok, szabadtéri jatékok is lehetnek (Abt, 1970). Ugyanakkor egyértelmiien érzékel-
hetd, hogy a videojatékok a legnépszeriibb komoly jatékok (Alvarez és mtsai, 2019).

A komoly jaték kifejezés Abt 1987-ben publikalt, Serious Games ciml konyvétol
eredeztethetd. Manapsag azonban tudomanyos vitak targyat képezi a kifejezés. Néhany
kutat6 azt vallja, hogy a terminologia voltaképpen oximoronnak tekinthetd, hiszen a
kifejezés latszolag egymast kizard, egymasnak ellentmondéd fogalmakat foglal szoros
gondolati egységbe (Breuer és Bente, 2010). Abt amellett, hogy egyértelm{ definiciot
fogalmaz meg a komoly jatékokra, olyan nem digitalis jatékokat is bemutat komoly
jatékkeént, amelyek a matematika tantargy formalis oktatasaban alkalmazhatok.

A komoly jatékokkal kapcsolatos definiciok nagy tobbsége osztozik azon a lényeges
koncepcion, hogy a komoly jatékok olyan jatékok, amelyeket puszta szérakoztatasnal
tobbre hasznalnak, els6dlegesen oktatasi célu jatékok. Ugyanakkor Michael és Chen
(2005) ugy gondolja, hogy a komoly jatékok a digitalisjaték-alapt tanulas egyik tipusat
képviselik.

A kutatasi eredmények alapjan a komoly jatékoknak hat kulcsfontossagt tulajdonsaga
van: (1) alapul szolgal6 szabalyrendszer és jatékcél, amelyhez a jatékos érzelmileg koto-
dik; (2) j6 tanulasi lehetdségek; (3) egyensuly a megfizethetdség és a hatékonysag kozott;
(4) modellezés, hogy a tapasztalatokbdl valé tanulast altalanosabba és elvontta tegye; (5)
0sztondzni a jatékosokat arra, hogy a sajat jatékukon keresztiil egyedi megoldasi utakat
alakitsanak ki; (6) egyszert és felhasznalobarat feliilet (Shute és Ke, 2012).

Az egyik legrelevansabb osztalyozas szerint (Djaouti és mtsai, 2011) a komoly jatékok
céljaik alapjan hat csoportra oszthatok: (1) oktatasi jatékok (edugames), (2) promocios
jatékok (adver games), (3) hirjatékok (newsgames), (4) tarsadalmi célu jatékok (activism
games), (5) képzési és szimulécios jatékok (training-simulation games), (6) oktatasi
marketing jatékok (edumarket games).

Fontos kiilonbség a komoly jatékok és az edutainment fogalma ko6zott, hogy az edu-
tainment foleg iskolas és 6vodas koru gyerekeket céloz meg jatékaival, és az ismeretek
memorizalasara helyezi a hangsulyt, mig a komoly jatékok a felnéttek szamara is elérhe-
tdk, és tobb lehetdség rejlik benniik (Breuer és Bente, 2010).

A komoly jatékok utan megjelentek a komoly minijatékok, amelyek olyan rovid
jatékok, amelyek egyetlen fogalomra vagy tanulasi célra koncentralnak, és csak kis id6-
igényiiek. A komoly minijatékokat a tanorai keretek kozotti felhasznalas igénye terem-
tette meg (Jonker és mtsai, 2009).

Gamifikacio (gamification)

Mig a komoly jatékok egy teljes jatékot (full-fledged game) hasznalnak nem szorakoz-
tatas céljara, addig a gamifikalt alkalmazasok olyan jatékelemeket hasznalnak, amelyek
nem vezetnek teljes jatékhoz. Ez az oka annak, hogy Deterding a kovetkezoképpen hata-
rozta meg a gamifikacio fogalmat: a jatéktervezés elemeinek jatékon kiviili kontextusban
valé alkalmazésa (Deterding és mtsai, 2011). Tehat a felhasznalok nem feltétleniil érzik,
hogy egy jatékban vesznek részt (Werbach ¢s Hunter, 2012).

Erdemes megemliteni, hogy a gamifikicié megjelenésének egy kivaltd oka az lehe-
tett, hogy az oktatasi jatékok tomeges megjelenésének hatasara az a kritika fogalma-
zodott meg az oktatasi jatékokkal szemben, hogy a jatékost tanulasra kényszeritik, ami
csokkenti a jatékban valo elkotelezodés mértékét, valamint a motivaciot (Kirriemuir és
McFarlane, 2004). A gamifikaciora jellemzd jatékelemek, mint a jelvények, a pontok és
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a szintek, azokat a jatékmechanizmusokat kivanjak reprezentalni, amelyek biztositjak a
motivaciot és a jatékban valo elkotelezddést (So és Seo, 2018). Tehat a gamifikacio célja
tobbnyire a motivacid felkeltése és fenntartasa, valamint az elkotelezettség biztositasa
(Fromann, 2017). Ugyanakkor Chorney (2012) azzal érvel, hogy a jo jatékok alapjaul
szolgalé mechanizmus nem a pontokkal, a jelvényekkel és a szintekkel kapcsolatos,
inkabb a torténetekben, a tartalomban és a jatékmenet tapasztalataiban érhetd tetten,
amely elemek hianyoznak a gamifikacio elemei koziil.

Nicholson (2013) bevezeti a BLAP gamifikaciot, amely betliszoban a betiik a gamifi-
kaciora jellemz0 jatékelemekre, nevezetesen a kittiz6kre (badges), a szintekre (levels), a
ranglistakra (leaderboards), az eredményekre (achievements) és a pontokra (points) utal-
nak. A BLAP gamifikaci6 1ényege, hogy intrinzik motivacié hidnyaban a jatékelemekkel
az extrinzik motivaciora hat.

A komoly jatékok abban hasonlitanak a gamifikaciora, hogy jatékelemeket hasznalnak
nem jatékos kornyezetben, és elsddleges céljuk nem a szorakozas. Ugyanakkor abban
kiilonboznek, hogy a komoly jatékok célja képzés, tanulas, készségfejlesztés, mig a
gamifikacio célja a motivacio és elkotelezettség novelése (Fromann, 2017).

A gamifikacioval kapcsolatos fogalmak két dimenzid szerinti csoportositasa Deterding
és munkatarsai (2011), valamint Fromann (2017) nyoman az 1. abran lathato.

Jaték célokkal (gaming)

V'S
4 NIl I
Komoly Jatékositott
jatékok rendszerek
(Serious (Gameful
L games) design)
J
Egész < > Rész
4 N N\
Jatékos
Jatékszerek rendszerek
(Toys) (Playful
design)
\ )
Y

Jaték szabadon (playing)

1. dbra. A komoly jatékok, a gamifikacio, a jatékszerek és a jatékos rendszerek kapcsolata
(Forras: Deterding és mtsai, 2011; Fromann, 2017.114.)

A dimenzidk megértéséhez érdemes megjegyezni, hogy fontos paraméter az, hogy a
jaték mennyire kotott. Az angol nyelvben ezt jol érzékelteti a ,,play” és a ,,game” szavak
hasznalata, amelyek kozotti kiilonbségtétel Caillois (1961) nevéhez kothets. A ,,play”
szabad jatékot, a ,,game” kotott jatékot jelent. Ebbol kovetkezik, hogy az egyik dimen-
ziot a jaték kotottsége hatarozza meg. A ,,jatek célokkal” (gaming) mindig szabalyozott,
strukturalt jaték. Ide tartoznak a komoly jatékok és a jatékositott rendszerek (gameful
design), vagy masképpen a gamifikdcio. A masik polus a ,,jaték szabadon” (playing),
amely az elébbivel ellentétesen a minden kotottség nélkiili, szabad jaték. Ide soroljuk a
jatékszereket (foys) és a jatékos rendszereket (playful design). A masik dimenzi6 a rész-
egész, ahol a rendszerezés alapja, hogy a jaték eszkoztarabol csak bizonyos részeket,
jatékelemeket vagy a teljes eszkoztarat helyezziik egy jatékon kiviili kdrnyezetbe. Az
elébbihez a jatékositott rendszerek és jatékos rendszerek, az utdobbihoz a komoly jatékok
és jatékszerek tartoznak.
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Mindkét dimenziot figyelembe véve a
kovetkez6 megallapitasokat, definiciokat
fogalmazhatjuk meg. A komoly jatékok
olyan strukturalt, szabalyozott jatékok, ame-
lyek a jaték teljes eszkoztarat felhasznaljak.
A gamifikacio a komoly jatékokhoz hason-
l6an strukturalt jatékok, de a jaték eszkoz-
tarabol csak bizonyos jatékelemeket, rész-
leteket hasznalnak fel. A jatékszerek olyan
kotottség nélkiili szabad jatékok, amelyek
a jaték teljes eszkoztarat jatékon kiviili kor-
nyezetbe helyezik, mig a jatékos rendszerek
olyan szabad jatékok, amelyek a jaték esz-
koztarabol csak részeket hasznalnak fel.

Jatékalapu tanulas
(Game-Based Learning, GBL)

A jatékalapu tanulas a tanuldsi folyamatok
koré szervez6dd fogalom, szamos teriileten
alkalmazhat6 pedagogiai mddszer (Sousa és
Rocha, 2019). A jatékot elsdédlegesen mint
pedagodgiai eszkdzt hasznalja, amely segiti
a készségek fejlesztését. Tagan értelmezve
magaban foglalja az oktatasi jatékokat, az
edutainment fogalmat és a szorakoztatd
jatékokat egyarant. Ugy is fogalmazha-
tunk, hogy a jatékalapu tanulds egy jatékon
keresztiil megvaldsitott tanitasi folyamat,
amelynek célja ismeretek és készségek elsa-
jatitasa (Quian és Clark, 2016). Prensky
(2001) szerint a jatékalapu tanulds olyan
kornyezetet ir le, amelyben a jaték tartalma
¢és a jatek folyamata javitja az ismeretek és
készségek elsajatitasat, és ahol a jatéktevé-
kenységek olyan problémamegoldd lehetd-
ségeket ¢és kihivasokat jelentenek, amelyek
sikerélményt biztositanak a tanuldknak.

Az idedlis oktatasi jatékban a tanulok meg-
tanuljak, hogyan lehet 6sszetett problémakat
megoldani. A jaték ezért elészor konnyt fel-
adatokat tartalmaz a kezddk szdmara, majd
fokozatosan nehezebbé valnak a feladatok,
ahogy a jatékosok képességei fejlédnek.

A dimenziok megértéséhez
érdemes megjegyezni, hogy fon-
tos paraméter az, hogy a jdték
menmnyire kotétt. Az angol
nyelvben ezt jol érzékelteti a
Lblay” és a ,game” szavak hasz-
ndlata, amelyek kézotti kiillénb-
ségtétel Caillois (1961 ) nevéhez
kotheto. A ,play” szabad jdtékot,
a ,game” kotétt jatékot jelent.
Ebbol kévetkezik, hogy az egyik
dimenziot a jdaték kotottsége
hatdrozza meg. A ,jdtek célok-
kal” (gaming) mindig szabdlyo-
zott, strukturdlt jdaték. Ide tar-
toznak a komoly jdtékok és a
Jjatékositott rendszerek (gameful
design), vagy mdsképpen a
gamifikdcio. A mdsik polus a
Jjatek szabadon” (playing),
amely az elobbivel ellentétesen
a minden kététiség nélkiili, sza-
bad jatek. Ide soroljuk a jdtek-
szereket (toys) és a jdtékos rend-
szereket (playful design).

A mdsik dimenzio a rész-egész,
ahol a rendszerezés alapja,
hogy a jdték eszkoztdardabol csak
bizonyos részeket, jdtékelemeket
vagy a teljes eszkoztdrat helyez-
zlik egy jdtekon kivtili
kornyezetbe.

A jatékosok motivaltak a tanulasra, mert a tanulas egy szimulalt vilagban, a jatékon keresz-
til torténik. A tanuld hipotéziseket allithat fel, majd tesztelheti azokat. A feladatokhoz
egyértelmi célok vannak rendelve, és az informaciok a jatékosok szamara akkor valnak
elérhetové, amikor azok az egyes célok elérés¢hez sziikségesek. A megfeleld informaciok
értelmezésének nagy jelentdsége van a jatékmenet szempontjabol (Hamari és mtsai, 2016).

Az oktatasi jatékokat specialisan oktatdsi célok megvalodsitasara fejlesztik ki, megva-
l6sulhatnak nem formalisan és informalisan, barhol és barmikor, felnétt feliigyeletével,
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vagy anélkiil. A didaktikus jatékok (didactic games) specifikus iskolai funkcioval ren-
delkeznek, adott oktatasi kontextusra vonatkoznak, integralédnak abba, a tanar gondos
feliigyelete és ellendrzése alatt valosulnak meg (Cojocariu és Boghian, 2014).

A jatékalapt tanuléds koncepcidt a komoly jaték szinonimajaként tartjak szdmon, ahol
a GBL a komoly jatékok hasznalata a tanulasi folyamatokban (Corti, 2006). Ezek szerint
a GBL egy koncepcio, értelmezési keret.

Digitalisjaték-alapu tanulas (Digital Game-Based Learning, DGBL)

A digitalisjaték-alapu tanulas valamely digitalis eszk6zon (iPad, iPhone, tablet, inter-
aktiv tabla, szamitogép) megjelenitett jatékos fejlesztd alkalmazas hasznalata soran
végbemend tanulas (Prensky, 2001; Whitton, 2012). Gyakorlatiasan a jatékalapu tanulas
digitalizalasat értjiik alatta, és nem csak az oktatasi céllal alkalmazott videojatékokat
tartalmazza.

A digitalis jatékok kiilonb6zd tipusu és mifaju jatékokat foglalnak magukban, ame-
lyek sokféle digitalis technoldgiara vonatkozhatnak. A digitalis platform lehet szamito-
g¢ép, konzol, mobiltelefon. Juul (2003) a digitalis jatékot ugy definialja, mint egy szaba-
lyokon alapuld formalis rendszert, amelynek valtozo és szamszer(isitheté eredményei
vannak, a kiilonbdz6 tanulasi kimenetek kiilonbozé értékiiek, és a jatékos erdfeszitéseket
tesz annak érdekében, hogy befolyasolja a tanulasi kimeneteket.

Prensky (2001) azonositotta és elemezte a DGBL jellemzdit, amit 12 pontban foglalt
Ossze: (1) a jaték egyfajta szorakozas (élvezet és 6rom); (2) a jaték intenziv és szenvedé-
lyes részvételt kivan; (3) a jatékoknak szabalyaik vannak (struktira); (4) a jatéknak célja
van (motivacid); (5) a jaték interaktiv (cselekvés); (6) a jaték adaptiv (low); (7) a jaték-
nak eredményei vannak, és visszacsatolast tesz lehetdvé (tanulas); (8) a jatékokkal nyerni
lehet (ego-kielégités); (9) a jatékokban konfliktus, verseny, kihivas van (adrenalin); (10)
a jatékokban megjelenik a problémamegoldas (kreativitas); (11) a jatékban interakciok
vannak (tdrsadalmi csoportok); (12) a jatékoknak reprezentacidjuk és torténetiik van
(érzelmek).

A digitalis jatékok képesek arra, hogy aktiv és vonzo kdrnyezetet teremtsenek a tanu-
lashoz, a problémamegoldas, a kommunikacioé és a csoportos tevékenységek tamogata-
sahoz. Olyan biztonsagos tereket teremtenek, ahol a tanulok jatszhatnak, felfedezhetnek,
kisérletezhetnek és szorakozhatnak (Whitton, 2012).

A digitalis jatékok hasznalatanak harom f6 eszkoze és ahhoz kapcsolddd modszere
van. (1) A specialis célu digitalis jatékok (special-purpose digital games) kifejezetten
a tanulasra és az aktiv részvételre kifejlesztett digitalis jatékok, amelyek egy adott terii-
letre és célcsoportra dsszpontositanak. (2) A kereskedelmi jatékok (commercial off-the
shelf-games, COTS) kereskedelmi forgalomban kaphat6 szorakoztatod jatékok. Ezeket
nem tanulasi céllal fejlesztették ki, ezért hatranyuk, hogy tartalmuk nagyon esetleges,
hianyos. (3) A digitalisjaték-fejlesztés (digital game co-creation) esetén a tanulés és rész-
vétel digitalis jatékok készitésével, tervezésével valdsul meg (Stewart és mtsai, 2013). Ez
utdbbi azonban tul komplex és bonyolult, és komoly infrastruktarat kivan.

Az oktatas soran foként a specialis célu digitalis jatékok alkalmazasa kedvezménye-
zett. A tervezett elsddleges tanulasi eredmény alapjan haromféle specialis célu digitalis
jatékot kiilonboztetiink meg. (1) Azokat a digitlis jatékokat, amelyeknek elsédleges
célja a tudastranszfer (kognitiv tanuldsi eredmények), jellemzden az oktatasban alkal-
mazzak (Castellar és mtsai, 2015). (2) Els6dleges cél lehet tovabba a készségek szer-
zése. Ezeket a digitalis jatékokat kiilonb6zd képzési célok megvalodsitasanak rendelik
ala (Kretschmann, 2012). (3) Az attitlidvaltozas elérése érdekében kifejlesztett jatéko-
kat azzal a céllal készitik, hogy olyan fontos témakra hivjak fel a figyelmet, mint az
egészséges taplalkozas vagy a rendszeres testmozgds fontossaga. A DGBL elsésorban
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egy bizonyos tipust tanulasi eredmény elérésére iranyul, ugyanakkor ez nem zarja ki a
masodlagos tanulasi eredményeket. Példaul egy olyan digitalis jaték, amelynek elsddle-
ges célja a tanulok kognitiv tanulasi eredményeinek novelése, gyakran attitiidvaltozashoz
is vezet (Stewart és mtsai, 2013).

Egyéb kapcsolodo fogalmak

Az alkalmazott jatékok (applied games) 0j fogalom a szakirodalomban, és a komoly
jatékok fejlesztésének tekintheték (Schmidt és mtsai, 2015). Ezeket a jatékokat ugy
definialjak, mint egy témakor feldolgozasara tervezett jatékok, amelyeket egy kontextus
szerint terveznek meg, felhasznald-kozpontiak, és a jaték vilaga ihlette azokat.

~ Aze-tanulds (e-learning) akomoly jatékokhoz hasonloan nagy népszertiségnek drvend.
Altalanosabb kifejezés, amely barmilyen tipusu, szamitogép segitségével megvalosult
tanuladsra utal. Az e-tanulds tehat valamilyen eszkdzhdz (szamitogép, tablet stb.) kotott,
ugyanakkor nem feltétlentil jelent szorakoztatva tanulast (Breuer és Bente, 2010). Az
e-tanulds alapvetden az id6ben é€s a térben torténd tanulds rugalmassagardl szol. Koubek

s

A fogalmak kapcsolata

Breuer és Bente (2010) megkisérelt egy modellt felallitani az oktatasi jatékokkal kap-
csolatos fogalmak rendszerezésére (2. dbra). Ehhez szdmos szerz6 (Koubek ¢és Macleod,
2004; Michael és Chen, 2005; Prensky, 2001) jatékokkal kapcsolatos fogalmait vette
alapul. Azonban ez a csoportositas sem oldja fel azt a problémat, hogy az oktatasi céllal
alkalmazott jatékok fogalmai sok esetben atfednek egymassal.

Az egyik legkorabbi fogalom az edutainment, amelynek része a jatékalapu tanulas, a
digitalisjaték-alapt tanulas és a klasszikus értelemben vett edutainment jatékok. A klasz-
szikus edutainment jatékok, amelyeket idében elkiilonitiink a korai edutainment mozga-
lomt6l, a komoly jatékok részhalmazanak tekintheték. Az edutainment, a GBL, a DGBL
¢s a klasszikus edutainment fogalmakkal pedig részben atfednek a komoly jatékok és az
e-tanulas fogalmak.

Fontos szempont, hogy a tanulds milyen platformhoz kot6dik. Példaul a felsorolasban
a digitalisjaték-alapu tanulas és az e-tanulas valamilyen technologidhoz, a legegyszertibb
esetben szamitogéphez, tablethez, okostelefonhoz kotott. Azonban az edutainment, a
GBL, a komoly jatékok és a klasszikus edutainment jatékok nem koétddnek szigoru érte-
lemben a technoldgidhoz. Ez utdbbi fogalmak sok esetben azért sziikiiltek le valamilyen
digitalis eszkdzhasznalatra, mert napjainkban azok a jatékok, amelyekkel a felhasznalok
jatszanak, illetve amelyeket oktatasi céllal alkalmaznak, ide tartoznak.

Egy masik érdekes gondolat, hogy ha az e-tanulas fogalmat tagan értelmezziik, akkor
barmilyen szamitogépes tanulast magaba foglal. Ilyen értelemben a komoly digitalis jaté-
kok minden tipusa ide tartozik. Tovabba azt is észre kell venni, hogy a napjainkban elter-
jedt, digitalis platformhoz kotott komoly jatékok definicioja nem tér el a DGBL jatékok-
tol vagy az oktatasi céllal alkalmazott videojatékoktol (Breuer és Bente, 2010). Hiszen
ezekben kozos, hogy valamilyen oktatasi céllal alkalmazott jatékok, valamilyen digitalis
platformon megjelenitve. Ezért, ha mindenképpen kiilonbséget szeretnénk tenni a kife-
jezések kozott, inkabb vizsgaljuk meg a jaték céljat, esetlegesen a digitalis platformot.
Ez utébbinal nehézséget jelenthet eldonteni, hogy mitdl lesz egy jaték kiilon kategoria.
Hiszen egy jatékos alkalmazas futtathaté szamitégépen, tableten, de okostelefonon is.
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2. abra. Az oktatasi céllal alkalmazott jatékokkal kapcsolatos fogalmak egymashoz valo viszonya
(Forras: Beuer és Bente, 2010. 11.)

Izgalmas tendencia a gamifikacio és a tomeges nyilt online kurzusok (Massive Open
Online Courses, MOOC), azaz a tavoktatas 0sszekapcsolodasa. A tananyagba jatékele-
meket, példaul pontokat, ranglistakat, szinteket épitenek be azzal a céllal, hogy noveljék
a tanuldi motivaciot, elkdtelezddést, igy csokkentve a lemorzsolodas mértékét. Az ered-
mények azt mutatjak, hogy a gamifikacio noveli az online elkotelezettséget azaltal, hogy
a felhasznalok tobb 1d6t toltenek el az adott online térben, valamint t6bbszor visszatérnek
az online programhoz. Ezen kiviil a tanulasi teljesitményre is pozitivan hatnak a gamifi-
kalt MOOC kurzusok. Tehat a gamifikacio hatékony modszer a motivacié fokozasara
azaltal, hogy 6sztonzi a tarsak kozotti versenyt (Looyestyn és mtsai, 2017).

Népszertii online platform a Khan Academy, amely szintén alkalmaz gamifikalt eleme-
ket. Példaul pontokat, szinteket, kihivasokat kapcsol a tanulasi folyamathoz. Ezen kiviil
az oldal mindenki szamara ingyenesen elérhetd, a tanulok, sziilok és tanarok szamara
is hasznos tartalmakat megjelenitd oldal videdkkal, tananyagokkal. Tovabbi gamifikalt
e-tanulds lehetdségrol olvashatunk Tomé Klock és munkatarsai (2015) tanulményaban.

Breuer és Bente (2010)modelljét kiegészitendd jegyezziik meg, hogy ehhez a modell-
hez a tanulmanyban targyalt egyéb fogalmak a komoly jatékokon keresztiil kapcsolod-
nak. A komoly jatékokhoz szorosan kapcsolodé fogalmak rendszere az 1. tablazatban
olvashato.

1. tablazat. Jatékkategoriak jellemzdi (Fromann, 2017 alapjan)

Jatékkategoriak
Név Cél, funkcio Mod
Jatekszerek Szérakozas, jaték Szabad jték
(toys)
Jatékok Szorakozés jaték Kottt jatek
(games)
Kon}oly]atekok Kepz?s, tgnula§, Jatszva tanulas / dolgozas
(serious games) készségtejlesztés
Jatékositas (gamification) Motivacio, elkdtelezettség Jatékos tanulas, munka
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Osszegzés

Az oktatasi céllal alkalmazott jatékok rendszerezése nem konnyt feladat, hiszen hazai
szakirodalma (Bus, 2015; Fromann, 2017) csekély, nemzetkdzi szakirodalma azonban
jelentds (Backlund és Hendrix, 2013; Breuer és Bente, 2010; Djaouti és mtsai, 2011). A
nemzetkozi szakirodalomban szamos fogalom van hasznalatban, amelyek jelentése nem
egyértelmd, illetve a definiciok nagy része atfed. A probléma abban all, hogy a komoly
jatékok definicioja tul tag, hiszen azok a jatékok tartoznak ide, amelyek els6dleges célja
nem a szorakozas, hanem oktatasi célokat rendelnek hozzajuk. Onmagéaban ez a definicié
megallja a helyét minden oktatési célu jatek esetén, és ezért nehéz a hatarvonalak meg-
huzasa. Az oktatasi jatékokat kifejezetten oktatasi céllal alkalmazott komoly jatékoknak
definialjak. Ugyanakkor ki fogalmazza meg, hogy mi az elsédleges cél? A jatéktervezo,
a felhasznalo, a pedagogus? Ez utdbbi esetben egy a tanorara bevitt kereskedelmi jaték
(COTS), amelyhez a pedagdgus elsddlegesen oktatasi célokat rendel, komoly jatéknak
tekintheté (Backlund és Hendrix, 2013). Ugyanakkor erre a jatékra nem mondanank
azt, hogy komoly jaték, ha csak 6nmagaban vizsgalnank, hiszen a kereskedelmi jatékok
elsddleges célja a szorakozas (Stewart és mtsai, 2013). Tehat a definiciok nagy tobbsége
akkor valik értelmezhetové, ha hozzatessziik a felhasznalas céljat és koriilményeit.

Mindenesetre az biztos, hogy a jatékalapu tanulds és a digitalisjaték-alapt tanulas
tanulasi/tanitasi megkozelitések, amelyek a jatékot eszkdzként hasznaljak (Prensky,
2001; Quian ¢és Clark, 2016). Illetve kiilonbséget tehetiink még az alapjan, hogy teljes
jaték vagy csak jatékelemek jellemzik a jatékot, ez utobbi esetben gamifikaciordl, jaté-
kositasrol beszéliink (Deterding és mtsai, 2011). A GBL és a DGBL elsdsorban a komoly
jatékok teriiletét képviselik, amellett, hogy atfed6 fogalmak is. A GBL és a DGBL, vala-
mint a komoly jatékok esetében a jatékba épiil be a tanulas folyamata, mig a gamifikacio-
nal a tanulasi folyamatba épiilnek be a jatékelemek (Fromann, 2017).

Bizunk abban, hogy ez a szakirodalmi attekintés segit a kifejezések megfeleld értelme-
zésében és alkalmazasaban. Azonban érdemes megjegyezni, hogy amellett, hogy a fogal-
mak tisztazasa siirgeto feladat, az oktatasi jatékok hatékonysaganak vizsgalata is jelent6s
kérdés. Szamos tanulmany elismeri az oktatasi jatékok eldnyeit, azonban még mindig
kevés az empirikus bizonyiték (Backlund és Hendrix, 2013; Quian ¢és Clark, 2016).

Kdszonetnyilvanitas, timogatas
A tanulmany megirasat a Magyar Tudomanyos Akadémia Tantargy-pedagogiai Kutatasi
Programja tamogatta.
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Absztrakt

Az oktatasi céllal alkalmazott jatékok nagyon népszertiek, mivel olyan aktiv tanulasi kdrnyezetet teremtenek,
amely alkalmas arra, hogy a tanuldk tudasat gyarapitsa, készségeit fejlessze, €s a tanulok attitiidjére pozitiv
hatast gyakoroljon. Az oktatasi céllal alkalmazott jatékok nemzetkozi szakirodalma jelentds, mivel ezek a
jatékok képesek arra, hogy vonzo és interaktiv tanulasi lehetoségeket teremtsenek, amelyekben a tanulok
felfedezhetnek, jatszhatnak, probléma-megoldasi stratégiakat talalhatnak ki és valosithatnak meg. A téma szak-
irodalmara jellemz6, hogy az elmult évtizedekben a mar meglévo fogalmakat szamos uj fogalom egészitette ki,
gazdagitva és részletezve a korabbi elméleti keretet. Azonban az ijonnan megjelené fogalmak beillesztése a
mar meglévo rendszerbe korantsem akadalymentes. Az attekintésben targyalt jatékok oktatasi célokat szolgal-
nak. Ezek a célok meghatarozzak a jaték jellemzdit, tipusat. Ahhoz, hogy a jatékokat az oktatasban sikeresen
alkalmazzak, tudatos felhasznaloi viselkedésre van sziikség. A tudatossag kialakitasahoz pedig sziikséges a
folyamatosan béviild elméleti keret alapos ismerete, hiszen ez segit abban, hogy eldontsiik, milyen céllal,
melyik jatéktipus, melyik koncepcié a hatékony. Az oktatasi céllal alkalmazott jatékok szakirodalmi attekin-
tésének célja, hogy bemutassuk e jatékok definidlasanak problémas elemeit, a szakirodalomban megjelend
fogalmak értelmezését és a fogalmak kozotti kapcsolatokat. Az attekintés soran kitériink az edutainment, a
komoly jatékok, a gamifikacio, a jaték-alapu tanulas, a digitalis jaték-alapt tanulas fogalmak részletesebb,
valamint az egyéb kapcsolodo fogalmak révid bemutatasara. Végiil a fogalmak kapcsolatat kivanjuk felvazolni
és értelmezni.
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