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Bevezetés

A rohan¢ vilagunkban az emberek keresnek valami kikapcsolddasi lehetdséget. Régebben ezek
kimeriiltek a hobbikkal, vagy valamilyen segédmunkaval. A 20. szazad végén és a 21. szazad
elején terjedtek el a vildgunkban az Ggynevezett szamitogépek, vagy a kiilon videojatékokra
kifejlesztett konzolok. Az utobbi, ahogy a neve is sugallja, kifejezetten videdjatékok jatszasara
voltak, és mai napig is alkalmazzak 6ket széles korokben. Az emberiség fejlodésével fejlodott
az Ujonnan létrejott videdjaték szakma is. Mig az elsé videodjatékok kétdimenzidsak voltak,
mostanra mar vannak olyan nagykozonségnek is készitett videdjatékok, amiket tgynevezett VR
szemiiveggel (virtualis valosag, angolul virtual reality) lehet jatszani.! Ezen beliil a videojaték
fejlesztdk arra torekednek, hogy kielégitsék az tgynevezett gamer-ket, és minél szebb és
valosaghlibb grafik4ju videojatékokat hozzanak létre. Az embernek minden érzékszervét és
vagy testrészét fel kell hasznalnia, hogy elérje a jatékban megadott célt. Erre egy jo példa a
Virtuix Omni VR Treadmill® ami egy futopad, és VR szemiiveg segitségével miikodik. Ennek
a segitségével nem csak bele tudja az ember élni magat egy videojatékba, hanem akér sportolni
is, egy teljesen mas forméaban. Az ember azt hinné, hogy ezek a termékek a jovobdl szarmaznak,
pedig ez a két termék mar a nagykozonségnek is elérhetd, és bar gdzerdvel fejlesztik tovabb,
hogy minél életszeriibbek legyenek, mar most is el tudnak érni olyan hatasokat, amikkel teljesen
be tudnak minket vonni a jatékok univerzumaba. Nekem személyesen volt szerencsém
kiprobalni a VR szemiiveget, és belefelejtkeztem a ténybe, hogy egy virtudlis térben vagyok.
Félelmetesnek hangzik, de ezek az eszkdzok 1 fejezeteket nyitottak meg eléttiink, és fognak
megnyitni, hogy fejlessziik magunkat, akar a mindennapi életben, akar bizonyos munkahelyei
koriilményekben. Amidta 1étrejott millioknak teremtett munkahelyi lehetdségeket, €s még tobb
embernek teremtett kikapcsolddasi lehetdséget, tulajdonképen az életiink részévé valtak a
videdjatékok. Viszont nem feledkezhetiink meg arrél sem, hogy ezzel egyiitt 4j betegségek is
jelentek meg vele, példaul a videojaték-fiiggdség. Ezt a WHO (World Health Organization)
2018-ban hivatalosan is egészségligyi problémanak tiintette fel.> Amirél viszont mar

kevesebben tudnak, hogy wjabb kutatdsok alapjan mar 6k is kimondtdk 2021-ben, hogy a

' A 2D és a 3D videdjatékok kozotti kiilonbség, hogy mig az el8bbi egy sik teriileten futo, és fel le és két oldalra
iranyithatd jaték, addig az utdbbi egy nyiltvilagu jaték. A mi vildgunkra hasonlit a legjobban, mivel nincs
megszabva a vilag és mindent korbe jarhatunk, mig az elébbiben nem.

2 https://omni.virtuix.com/

3 Susan Scutti. WHO to recognize gaming disorder as mental health condition in 2018. CNN. 2017. December 27.
Video gaming: WHO to recognize gaming disorder as mental health condition in 2018 | CNN (Latogatva: 2024.
09. 26. 10:40)

3



https://edition.cnn.com/2017/12/27/health/video-game-disorder-who/index.html

videojatékokat lehet egészségiigyi célokra is felhasznalni* ebbdl kifolyolag munkam soran a
videojatékok pozitiv hatasaira fogok koncentralni. A masik oldalt mutatom be, amire kevesen
gondolnak, mikor errél a témardl beszélgetnek, természetesen tisztelet a kivételnek, de ahogy
latom, ha valakik videodjatékokrdl beszélgetnek, és nincsenek benne Ugy a témdban, csak a
negativ oldalat latjak. Be szeretném mutatni, hogy igenis vannak jotékony hatisai a
videojatékoknak, a fiatal és idésebb korosztalyra, akar a tanuldsra, tanitasra nézve. Munkamat
harom nagy fejezetre osztottam: reflexek, az empdtia fejlesztése és az idegen nyelvek
fejlesztése, tanuldsa. Munkdm sordn sikertilt kettd kutatast is elvégeznem, olyan didkokon, akik
jatszanak videojatékokat, és olyanokon is, akik nem szoktak €lni ezzel a hobbival. Elsé egy
reflexfelmérd kutatds volt, aminek a célja az volt, hogy bebizonyitsam, azok az emberek, akik
szeretnek videojatékokkal jatszani, fejlettebb reflex-el rendelkeznek, mint azok, akik nem
szoktak valasztani ezt a kikapcsolodasi mddszert. Viszont itt sem volt mindegy, hogy a
jatékosok milyen videojatékokkal jatszanak. A masik kutatadsom, egy online kérdéiv formajaban
jott létre, annak a feladata az volt, hogy kideritse, az emberek milyen fajta videojatékokat
preferalnak, és néhany alapvetd kérdést is feltéve, de a leglényegesebb kérdések, hogy 6k mit
sz6lnanak, ha a videdjatékok beépiilnének az oktatasba, vagy hogy volt e mar olyan videdjaték,
amin elérzékenyiiltek? Igy nem meglepd, hogy a Féld lakosagabol, ami mara mar tobb mint 8
milliard, vildg szerte atlagban 24 ora leforgasa alatt tobb mint 2,6 millidrdan nytlnak a
videojaték nyujtotta kikapcsolddasi lehetdséget.” Ebbdl kiindulva ugy éreztem, hogy aktualis

lenne a téma, a mai tarsadalmunkra nézve.

4 WHO. Can video games make us healthier?. 8. December 2021. News release.
https://www.who.int/europe/news/item/08-12-202 1 -can-video-games-make-us-healthier

5 Federica Pallavicini, Video Games to Foster Empathy: A Critical Analysis of the Potential of Detroit: Become
Human and the Walking Dead. Part of the book series: Lecture Notes in Computer Science, 2020. Julius 10.
LNISA,volume 12189
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1. Reflexek

Az Amerikai Egyesiilt Allamokban ¢16 serdiildkorban 1é6v6 gyerekek 97%-a naponta egy orat
toltenek videojatékok jatszasaval. Ebbdl kiindulva az amerikai kutatok egy olyan kisérletet,
vittek végbe, aminek célja az volt, hogy bebizonyitsdk azoknak az embereknek, akik
videojatékokkal jatszanak, azoknak fejlettebbek a reflexeik, mint akik nem szoktak valasztani
ezt a kikapcsolddasi lehetdséget. A kisérlet résztvevdinek szdma 8 f6 volt, ebbdl 4-en voltak a
jatékosok, és 4-en voltak, akik nem jatszottak videdjatékokkal. A kisérlet egy online eszk6zon
zajlott, ami egy piros képernydrdl valtott at zoldre. Azt az idéintervallumot vizsgaltak, hogy kik
érintették meg hamarabb a zold képernydt, az atlagidd erre 0,253 masodperc. Ezek utan nézziik
meg a kisérlet résztvevdinek az eredményeit. Azoknak, akik nem jatszanak videodjatékokkal,
0,2714 masodperc volt az atlagidejiik, ez azt jelenti, hogy az &tlagid6tdl is rosszabbul
teljesitenek, viszont az érem masik oldalan vannak azok, akik jatszanak videojatékokkal. Nekik
ugyanis 0,2346 masodperc volt az atlagidejiik. Ezzel a kisérlettel is bebizonyosodott, hogy a
jatékosoknak fejlettebbek a reflexei, azoknal, akik nem jatszanak.® Az el6zd kisérletnél nem
tértek ki arra, hogy a tesztalanyok milyen videojatékokkal is jatszanak. Ezért én most ki
szeretnék térni azokra a videdjatékokra, amiknek kifejezetten reflexfejlesztd hatdsuk van,
ilyenek példaul az autoversenyzds jatékok. Egy jo példa erre a Gran Turismo sorozat, mivel
ennek a jatéknak tanito jellege van és mellette reflexfejleszté hatdsi is van. A jaték 1ényege,
hogy igazi autoversenyzok bérébe bujhatunk, és kiilonbdzo autd tipusokkal eljussunk A pontbdl
B pontba, esetiinkben a rajttol a célig. Az autdversenyzds jatékok egyiddsek a jatékfejlesztéssel.
Személyesen én sosem szerettem az autoversenyzds jatékokat, de ismerek nem egy olyan illetét,
akik nagyon szeretik ezt a hobbit, és naponta tobb orat is képesek a monitor és a kormany elétt
iilni, csak hogy megnyerhessenek egy versenyt. Tobb ilyen jellegli jaték van a piacon, ilyen
példaul a Need for Speed sorozat, ahol bar nem a realizmus adja a jaték gerincét, de cserébe a
reflexeinket fejleszti. A Forza Horizon sorozat, ahol féleg az autok felépitésére volt a hangsuly
fektetve, vagy akar a mostan felkapott BeamNG Drive, ahol az autdk tdrésmodelljei vannak a
legvaldsagszeriibben megalkotva. Ennél a jatéknal a fejleszték kifejezetten az autok
felépitésére, realisztikussagara torekedtek, és nem hanyagolhat6 el az a tény sem, hogy a jaték
fizikajara is sok fejlesztési iddt fektettek, mivel a torésmodellezésben nagy szerepet jatszik

maga a fizika is. Erdekesség, hogy Michelisz Norbert WTCC profi magyar autdversenyzé a

¢ Atreya Swati. THE IMPACT OF VIDEO GAMES ON COGNITIVE DEVELOPMENT. 2023.06.
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Grand Prix Legendsben gyakorolt, mikor a valds helyszineken nem tudott.” ,, 4 tdrsasjatékok
fejleszthetik a logikus gondolkodast és a tarsas készségeket, a kvizek pedig szinten tarthatjak
ismereteinket. A videdjatékok ezzel szemben percrol percre komplex feladvanyokat adnak az
agyunknak. Ugy fejlesztik a képességeinket, hogy kozben nem érezziik megterhelének. Helyette
sikerélményt tapasztalunk, jutalomban részesiiliink, és remekiil szérakozunk.”® Ezt a hatast
nevezziik flow élménynek, ennek a segitségével tudjuk beleélni magunkat egy videdjatékba, és
pont e miatt a hatds miatt nehezebb is lerakni a jatékot, amirdl a fentebb emlitett WHO is
besz¢€lt. Viszont nem csak az autoversenyz0s jatékok azok, amiknek reflexfejlesztd hatasuk van.
Van egy kategoria, amely sokkal hiresebb és tobb ember is jatszik vele, ez pedig az FPS (First-
Person shooter, magyarul belsd nézetes, 10voldozos jaték) kategoéria. Ennek az egyik
leghiresebb jatéka a Counter Strike 2 (amit a késébbiekben csak CS2 néven fogok emliteni) A
félreértés elkeriilése végett, ez a jaték annyiban kiilonbozik az elddjétdl (Counter Strike Global
Offensive), hogy megvaltoztattak a grafikat, és egy-két jatékmeneti elemet is. A jaték Iényege,
hogy két, egyenként 6t fobdl allo csapat kiizd meg egymas ellen. Az egyik csapat a tdmadok,
ok a terroristak, fo feladatuk, hogy lerakjak a bombat és megvarjak, hogy felrobbanjon, vagy
mind az 6t ellenséget kiiktassak. A masik csapat pedig a védekezdk, a terrorelhdritd csoport,
nekik a f6-céljuk, hogy kiiktassak az ellenséges csapatot, vagy megvarjak, hogy lejarjon az idé.
Egy mérkdzés 13 nyertes kor utan ér véget, kivéve, ha a csapatok dontetlenre jatszanak, mert
akkor automatikusan két kor hosszabbitast kapnak, addig ameddig az egyik csapat nem nyer
két kort egymas utan. A jatékosoknak sok mindenre kell figyelniiik, a fegyver visszartgasa
miatt megvaltozo rogpalyara, a grandtok pontos dobésara, de féleg két nem specifikus dologra:
a reflexekre és a csapatjatékra (és ezen beliil a stratégidra). Az utdbbirdl majd késébb, most
forditsunk figyelmet az eldbbire. Mar 2010-ben is kimutatta egy tanulmany, hogy a percepcios-
kognitiv funkciokat javitjak és fejlesztik a CS2-hoz hasonlo6 videodjatékok. Az a hipotézis, hogy
azok az egyének, akik ezzel a jatékkal jatszanak, fejlettebb reflexekkel rendelkeznek, mint, akik
egyaltalan nem jatszanak ilyen fajta jatékokkal.

Tudni kell errdl a jatékrol, hogy azért is lett hires, mert nagyba tdmaszkodik a
csapatmunkara, ¢és a reflexekre, igy természetes, hogy ez az egyik leghiresebb E-sport jaték a
piacon. Kijelenthetjiik, hogy ez is sportnak szamit, mert nagyobb aktivitasra 0sztonzi az agyi
funkcidnkat, mint példaul a sakk. Mint minden sportversenybe, ide is a legjobbak keriilnek be.

A tanulmanybol az is kideriil, hogy nem csak az fontos, hogy mennyire ismerjiik a jatékot, a

"Viragh Marton, Jol van a gyerek, ha jatszik? Tudastar videojatékokrol sziil8knek és pedagdgusoknak. Nemzeti
Meédia- és Hirko6zlési Hatosag. 47.old.
8 ZSILA AGNES pszichologus, egyetemi adjunktus. Jol van a gyerek, ha jatszik? 48. old.
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fegyver visszarugdsanak hatdsat és azt mennyire tudjuk korrigalni, hanem a reflexek van az
egyik legnagyobb valtozo hatdsa. Mivel egy atlagos jatékostdl sokkal jobb reflexekkel
rendelkeznek a profi jatékosok.’ 2017-2018 kozott bar nem professzionalis szinten, de sikertilt
csatlakoznom az Gsszjatékosok kozott a legjobb 0,78%-ban. Az viszont igaz, hogy én nem
kikapcsolodasra céljabol hasznaltam ezt a jatékot, hanem ténylegesen tobb mint ezer Orat
fektettem bele, hogy profi jatékos legyek. Ezzel csak be szeretném mutatni, hogy lehet ezeket
a jatékokat kikapcsolddas miatt is jatszani, vagy akar azért, hogy fejlessziik magunkat, és lehet
ezt profi szinten is, mikor mint minden sportban a legjobbak fizetést is kapnak érte. Ezzel
megnyilt egy 0j munkalehetdséges a fiatalok szamara. Amire felfigyeltem magamon, hogy
mikor én is jatszottam az angol tuddsom sokkal jobban fejlédott, és a reflexeim is sokat javultak.
2024. marcius 19.-én mikor irom ezt a tanulmanyt, akkor is a Steam online feliileten 935000
jatszanak ezzel a jatékkal, mondhatjuk, hogy atlagban egy millidan jatékos jatszik egyszerre
naponta ezzel a jatékkal.!°

Szeretnék Osszefiiggést vonni a CS2 és egy nagyon hires stratégiai jaték kozott, a StarCraft
kozott. Bar a két jaték nagyon messze all egymastol, de egy valamiben kdzos, a stratégiakban.
Igaz, hogy az elébbiben egy elengedhetetlen jaték ellem, de az utobbiban kap igazan nagy
hangsulyt. A jatékot a Blizzard cég hozta 1étre, és szoérakoztatd stratégiai jatéknak van
besorolva. Ez a videojaték kifejezetten az agyat tornaztatja, mivel itt ténylegesen startégidra
épit, elére kell gondolkodni, memorizalni és tobbfeladatos magas Gsszpontositast igényelni.
Még 2013-ban koreai tudosok az MRI segitségével vizsgaltak meg 23 tapasztalt StarCraft
jatékost. A vizsgalat eredménye meglepd lett, mivel az alanyoknal kimutathatd volt, hogy a
frontalis kéreg az agyban megvastagodott. Ennek a kéregnek egyes részei, azok, amik a
dontéshozasért felelések. Igy tehat egy ujabb pozitiv tulajdonsagot erésitett meg a kutatas.'' Azt
viszont fel lehet hozni kritikdnak, hogy a didkok nem lesznek profi jatékosok, viszont attol,
hogy valaki nem profi, még segithet a dontéskészség fejlesztésében, és mivel ebben a jatékban
ugymond az id6 egy fontos elem, igy a reflexekre és a dontésképességekre kell hagyatkozni.

Ha mar a CS2 irtam, akkor ugy érzem nem hagyhatom ki az FPS jatékok “nagyapjat”. A
Call of Duty sorozatot, ami mar 2003-t6] a mai napig az egyik legismertebb jaték franchise.
Ami még az elején a masodik vilaghaborus témaval fogta meg az embereket, de ez alatt a 21 év

alatt, mar nagyon sok mindent kiprobaltak a fejlesztok. A realizmus sosem volt rd jelemzd,

? Linus Andersson. Do cognitive abilities differ between competitive and non-competitive players of the e-sport
Counter-Strike: Global Offensive? 2020. 2.old. — 9.0ld.

10 Steam. Counter-Strike 2. kdzdsségpont.

' Dorja Hatlak, Andrija Bernik*, [gor Tomi¢i¢. Influence of Video Games on Cognitive Abilities and Intelligence.
2022-10-20, 576.0ld.
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viszont az adrenalin frccs, amit tud adni, és a gyors reflex fontossaga, elengedhetetlen ebben
a jatékban.

Az Amerikai Egyesiilt Allamokbeli, Vermonti egyetemen (The University of Vermont) volt
egy kutatds, amelynek az volt a célja, hogy igazolja azt, hogy azoknak a didkoknak, akik
naponta tobb orat jatszanak, kiilonboznek az agyi funkcidik, azokétol, akik nem jatszanak.
Kétezer, 9 és 10 éves gyerekek vettek részt a kutatasban. A csoportot kétfelé lehetett osztani,
akik napi tobb oOrat jatszanak, és akik nem szoktak videdjatékokkal jatszani. Itt is az MRI
segitségével allapitottdk meg, hogy a jatékos gyerekeknek nagyobb az aktiv teriilet, az agyuk
azon részében, amik a figyelemhez és memoridhoz kapcsoldodnak. Ezek mellet, még az agyuk
kapcsolodik. Mig a korabbi kutatdsok kimutattdk, hogy Osszefiiggés van a videodjatékok és az
erdszak, valamint az agressziv viselkedés kozott, addig ez a tanulmany ebben nem talalt
Osszefliggést. Azt viszont a kutatok is beismerték, hogy nem mindegy, milyen jatékkal jatszanak

a gyerekek, és fontos lenne ezt is megvizsgalni, mert minden jaték masban fejleszti az embert. !

1.1 Kutatas

Munkdm ezen fejezetén szeretnék rakapcsolodni a kutatdsomra. Szeretném kezdeni a
reflexkutatdisommal. A kutatdst egy mobiltelefon segitségével végeztem el, amin egy
reflexmérd eszkozt hasznaltam. !> Harminc emberen végeztem el a kutatast, tizenot olyan
emberen, akik jatszanak videojatékokkal, és tizendt olyan emberen, akik nem szoktak
videojatékokkal jatszani. A tizendt személybdl, akik jatszanak videdjatékokkal, 11 volt a fitr és
4 a lany, és akik nem jatszanak videojatékokkal, ott 8 volt a fia és 7 volt a lany. A tesztben
szereplok egyik része gimnazista, a masik része egyetemista, fele, fele aranyban. Az eredmény
szoros volt, viszont a jatékosok nyertek mivel dsszesitve az eredmény 392,24ms 362,2ms volt
a jatékosok javara. Igaz az eredmény csak 30,04ms kiilonbség volt, viszont ez is egy
kimutathat6 kiilonbség, és ez is azt mutatja, hogy a videdjatékkal jatszonak jobbak a reflexeik.
Viszont azt is figyelembe kell venni, hogy milyen fajta videojatékokkal jatszanak a kutatasban
részt vett emberek. Mivel az FPS jatékok-ban sokkal nagyobb sziikség van a reflexekre, mink

a tobbi jatékokban és itt viszont kijon a kiilonbség. Mivel azok a jatékosok, akik FPS jatékokkal

12 Bader Chaarani; Ortigara, Joseph; Yuan, DeKang; Loso, Hannah; Potter, Alexandra. Association of Video
Gaming With Cognitive Performance Among Children. 2022-10-03.
13 Reakci6idd teszt - kiszamolo.com
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jatszanak, és azok megkovetelik a reflexeket, azoknak 328,34ms az atlag reflex idejiik, viszont
azok akik teljesen mas videojatékokkal jatszanak (kivéve a Minecraft, mert az FPS jaték, de
nem kell hozzé reflex, mivel egy békés épitész jaték) azoknak az atlag reflexiik 391,82 ami
igazabol csak 0,42ms el jobb azoktol akik nem jatszanak videojatékokkal. Igy kimondhato,
hogy akik olyan videdjatékokkal jatszanak amik megkdvetelik a reflexeket példaul: Counter-
Strike 2, vagy a Call of Duty sorozat, azoknak att6l, akik nem jatszanak 63,9ms jobb a reflexiik
és azoktol, akik nem jatszanak ilyen fajta jatékokkal 63,48ms jobb a reflexiik. gy kimondhato,
hogy akik bizonyos jatékokkal jatszanak jobbak a reflexiik. Amit fontosnak tarok kiemelni,
hogy ilyenkor felhozhatnék a kérdést, hogy miért lenne ez annyira fontos, hogy az iskoldkban
ilyenekkel foglalkozzanak? A véalaszom egyszerii, azért mert a reflex emberi életeket menthet
meg. Nem tlinik nagyon soknak ez a 63ms, viszont vezetés kdzben igen is fontos. Tegyiik fel,

ha hirtelen fékezni kell az autdval, ott ezek a milliszekundumok, ahogy emlitettem, életeket

menthetnek.
]

in ghzpedilrd! |a fékpedil Ikbhtdeeli idS | o fékfolyadé. |a korminy.
vald megérintése nyomds kerék
Iiblevétel ndvekedé- elforditks
pillansta sének kezdete |kezdete

csak

korminyzds - . . . 1,31

(6 vezard)

caak fékezes 1,04 1,24 0,20 1,27

(7 vezetd)

korményzis

s fécezts 0,99 1,32 033 1,36 1,19

(7 vezetd)

(A reakciéidd és az elharitasok alakulasa)

Ahogy a fenti tablan is latszik, ténylegesen milliszekundumok donthetnek egy baleset
elkeriilésé¢ kozt. Természetesen itt tobb tényezd is kozbe jatszhat, az autd életkora, szakmai
allapota, az 0t csuszdssaga stb. Viszont hogy egy klasszikust idézzek ,,Az elmélet csak egy
pontig elég”. Viszont azt kimondhatjuk, hogy semmilyen negativ hatdssal nincs erre, ha az
embernek jobbak a reflexei. Viszont érdekességnek szeretném felhozni, hogy az Egyesiilt
Allomokban ¢é16 kollegaknak az atlag reflexe sokkal jobb volt, mint itt Szlovakidban é16
didkoknak, még azoktdl is, akiknek a legjobb volt a reflexiik, és tobbet jatszanak.

A masik kutatdsom egy online kérddiv volt, amit szdzan toltottek ki, abbol harmincnyolc
lany és hatvanketté fin. Eletkorban a tizennyolc és huszonkét év kozottiekbdl volt a legtobb, az

harminchét személy, bar a tizennégy ¢és tizennyolc kozottiek is harminc ketten vannak. A

14 Dr. Melegh Gabor. Reakci6idd a koziti kozlekedésben. KOZLEKEDESTUDOMANYI SZEMLE 45 : 319-329.
,- (1995)
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kitoltottek-bdl 64-en naponta, vagy hetente jatszanak valamilyen videojatékokkal. Ebbdl tizen
csak havonta, évente és soha pedig hat, hat az allas, Viszont tizennégyen vannak, akik régen
jatszottak, de most mar nem jatszanak. Es nulla az a személy, aki még soha nem préobalta ki. A
masik kérdés amit feltettem, hogy milyen fajta videojatékokat preferalnak, itt tobbet is lehetett
valasztani. A nyertes az FPS jatékok voltak, 56 szavazattal. (Ilyenek példaul a Counter-Strike 2
(Ilyenek példaul a Frostpunk, vagy a Knights of honor) A harmadik helyen a sport jatékok
voltak 41 szavazattal. (ilyenek példaul a Fifa sorozat, és a Formal sorozat) Negyedik helyen a
TPS jatékok szerepeltek, 34 szavazattal. (Ilyenek példaul a Dead Space sorozat, és az Alan
Wake) Otddik helyen az RPG jatékokat szerepeltek 31 szavazattal. (Ilyenek példdul a The
Witcher sorozat, vagy a Fallout sorozat) Utolso eldtti helyen az MMORPG szerepelt 15
szavazattal. (Ilyenek példadul a World of Warcraft sorozat, és a Final Fantasy) Utols6 helyen
pedig a platformer jatékok végeztek 9 szavazattal. (Ilyenek példaul a Super Mario Bros.
sorozat, és a Donkey Kong sorozat is) Ebbdl kideriil, hogy a kitoltottek a belsénézetes
videdjatékokat preferaljak, és az agyat megmozgatobb stratégiai jatékokat.

Ennek ellenére a kdvetkez6 kérdésemben specifikusabban rakérdeztem a jatékok nevére is,
igy ezekbdl a valaszokbdl jobban kidertil, hogy pontosan milyen videojatékokat preferalnak a
jatékosok, név szerint. Osszesen 112 kiilénbdz6 jatékot irtak le, hogy ki mivel jatszik szabad
idejében. Ebbdl oten irtak, hogy nem jatszanak semmilyen jatékkal. Ebbdl a legtobben, amit
jatszanak és leirtdk az a Counter-Strike 2 volt, amit 20-an jatszanak. Ezek mellet amit még
sokan leirtak az a Fifa volt 17 valasszal, GTA sorozat 19-en irtdk Call of duty sorozat amit 15-

en irtak és Sims sorozat meg a Minecraft, ezt a kettt 12-en irtdk. Az dsszes jatékra létrehoztam

egy excelt, amit itt lehet megnézni Excel a videojatékokrol. A kovetkezd kérdések mar a
munkdm kovetkezé teriileteire hatnak inkdbb, Ilyen volt az a kérdés is, hogy ,,On szerint
segitettek a videdjatékok az idegennyelv tanuldsaban?” Amire a valaszadok 92%igen-el
valaszolt. gy kimondhatjuk, hogy 92 ember szerint a videdjatékok segitettek a
nyelvtanuldsdban, vagy az idegennyelv fejlesztésében. A kovetkezé kérdésem az mar egy
sokkal megosztobb kérdés lett. ,,Volt mar olyan videdjaték amin elérzékenyiilt?” Itt a
véalaszadok 60% irta, hogy nem volt, vagy nem emlékszik. A véalaszadok Ezeket a jatékokat

irtak le:
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2. Empatia

Az emberiség egyik legfontosabb kérdése, hogy lehet-e empatidt megtanulni, vagy tanitani.
Mivel én most a kompetenciak kozé sorolom, ezért be szeretném bizonyitani, hogy igen is lehet
videdjatékokkal empatiat tanitani. Az élet korforgasa a sziiletés és halal. Sok mindenkinek az
utébbit a legnehezebb feldolgozni. Ezért van az a mondds, hogy a kisgyereknek vegyiink
valamilyen kis allatot, hogy mire tudataban lesznek azzal, hogy van elmulés is a vilagon, a
kisallat is eltavozik az €16k sorabol. Ezzel azt érjiik el, hogy ha valami drasztikusabb helyzet
kovetkezik be az életiikben, példaul valamelyik szerettiik halala, azt konnyebb lesz feldolgozni,
hangstulyozom a konnyebbet, mert szerintem nincs olyan, ami konnyiivé teszi ezt. Viszont a
modern vilagban ezt a helyzetet tudjuk szemléltetni videojatékokkal. Erre a célra hat
videojatékot hoztam bemutatasra.

Az els6 a The Walking Dead. A félreértések elkeriilése végett, ennek a jatéknak annyi
koze van a Fox Broadcastin Company altal rendezett sorozathoz, hogy ugyan abban a vilagban
jatszodik, de a szerepldk és a torténet teljesen masok. A jateék kreativ igazgatdja Jake Rodkin,
valamint a rendezé Sean Vanaman. A jaték fészerepldje Lee, aki nem csak azért forradalmi
karakter, mert afroamerikai, hanem azért is, mert a jaték ugy épiti fel a torténetet, hogy az
ember, aki jatssza, ne Ugy cselekedjen, ahogy az Lee-nek lenne jo, hanem ugy ahogy 6
cselekedne abban a helyzetben. A torténet masik foszerepldje egy Clementine nevii kislany.
Ahogy a kislany megjelenik, megvaltoztatja sok mindenben a véleménylinket. Ahogy
emlitettem nem az a Iényeg, hogy Lee, hogy dontene, hanem hogy mi, hogy dontiink, viszont
Clementine-nek sok beleszolasa lesz abba, hogy hogyan is dontiink. Mivel a jatékos elkezd
egyre jobban torédni a kisldnnyal. Ezt a jaték nagyon jol adagolja, mert vannak kiildetések,
amik csak arra vannak, hogy a kislanynak szerezziink meg valamit, ¢s ezért egyre kozelebb
keriil, nem csak Lee-hez hanem hozzéank is. A jaték egyik ,,iitokartyaja”, hogy nagyon sokszor
a képernydn a karakterek arcat latjuk kozelrdl, és igy lathatjuk a lelki allapotukat, ez pedig egy
nagyon jo moédszer arra, hogy minél empatikusabbak lesziink a szereplokkel. Ez is egy olyan
jatékmechanika, amit mas médszerrel, nem lehetne atadni. Mivel a jaték 2012-ben jelent meg,
a felbontasa nem olyan szinten van, mint a mai jatékoké, de nagyon szépen meg vannak rajzolva
a karakterek. Az egyik fejlesztd azt nyilatkozta, hogy nincsenek rossz dontések, ha a jatékos
meg tudja indokolni, hogy miért igy dontott, akkor az j6 dontés volt. Bar szerintem vannak

rossz dontések a jatékban, de ezt lehet, mar az én empatidmbol ered.
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Szeretnék egy olyan jatékot is bemutatni, amivel lehet empatiat fejleszteni, de nem az a
f6 1ényege a jatéknak, hanem az, hogy egy olyan élményt tud atadni, mit semmi més. Altaldban,
ha felhozzuk azt a sz6t, hogy festészet mindenkinek a kedvenc festdje, vagy kedvenc festménye
jut az eszébe, viszont aki ismeri a 11-11 Memories Retold cimti jatékot, az tudja, hogy nem csak
képek lehetnek festve. Egy 2018-ban megjelent jaték, ami az elejétdl a végéig festve van. Ez
egy olyan jatékmechanika, ami teljesen be tudja szippantani a jatékost, ¢s mar csak ez is attudja
atadni a flow élményt. A masik része pedig a torténelmi hattér, mivel a jaték az elsd
vilaghaboraban jatszodik, igy nagyon Osszeillik a grafikajaval. Ami még a jatékmenetet illeti,
igazsag szerint itt kettd jatékot kapunk meg, mivel minden egyes fejezetben donthetiink, hogy
egy német katonaval lesziink, vagy pedig egy kanadai hadifotos fitival. Az ember érezzen még
tobb empatiat a jaték elején a német katona szerez maganak egy macskat, ami az ttja végéig el
fogja kisérni, a kanadai hadifotds pedig egy galambot. A fejlesztok plusz empatikus érzéseket
akartak kivaltani a jatékosokbol, és ezért tettek bele kis allatokat. Mint tudjunk az allatokhoz
jobban tud vonzddni az ember, nem hidba vannak a hdziallataink tobb ezer éve. Természetesen
a cselekményt az adja, hogy a két f6hds talalkozik a fronton és baratsagba keverednek, csak

ugy nem lehetnek nagyon jo baratok, ha nem beszélik egymas nyelvét, és mellesleg az orszagaik

hadban allnak egymassal.

(A német szarmazasu Kurt éppen nézi a naplementét, 6 az egyik fészerepld)

Hoztam erre a flow élményre még egy jatékot, ami az egyik leghiresebb a flow élmény
atadasaban, és az empatia fejlesztésében, ez pedig a Detroit: Become Human. Ahhoz, hogy
megismerjiik jobban ezt a jatékot, meg kell ismerkedniink David Cage-el, ir6val és rendezdvel.
A nevéhez fliz6dnek olyan jelentds videojatékok, mint példaul a Fahrenheit (2005), Heavy Rain
(2010) ¢és a Beyond: Two Souls (2013). Ezek a jatékok a leghiresebbek, a karakterek és a
torténetiik miatt. 2038-ban jatszodik Detroit-ban, ahogy a cimben is jelezve van. A varos arrdl

lesz hires, hogy az emberszerli androidok gyartdsanak €s forgalmazéasanak kdzpontja lesz. Ezek
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az androidok arra lettek kitalalva, hogy egytittmiikddjenek az emberekkel, kozben kiszolgaljak
Oket olyan munkdkban, amik nem mindig rokonszenvesek az embereknek, példaul takarités,
héaztartasi segitségnyujtas. Viszont egyre mérgesebb lett a lett a viszonyaz androidok és az
emberek kozott. Az emberi bantalmazasra véalaszul ezek a robotok gyorsan megtalaltak a
modjat, hogy sajat magukat fejlesszek, €s fejlodjenek. Ezekbdl lettek a ,,deviansok™. A jaték
sordn harom androidot iranyitunk felvaltva. Az elsé Connor, akit egy nyomoz6 android, neki
feladata, hogy tdmogassa a detroiti renddérséget, és nyomozzon nekik, akar az emberek altal
elkovetett blincselekmények felgongyolitésében, akar a ,,devidnsok™ utan. A masodik karakter
Markus, egy id6s kerekeszékes ember gondnoka. Ez a karakter lesz a kulcsfontossagu, mivel 6
az, aki megprobalja az embereket és az androidokat tobbé-kevésbé békés modszerekkel
0sszehozni. A harmadik f6szerepld pedig Kara, aki egy drog és alkoholfiiggd apanak, Toddnak
a hazvezeténdje. O azért lesz ,,devians” mert megmenti Todd lanyat, Alice-t a sajat apjatol. A
torténet 1ényege, hogy ember és nem ember kozott, mennyire el tudnak mosodni a hatarok és
ezt probalja meg szivfacsar6 modszerekkel megmutatni. Szdmos sci-fi irodalombol meritették
a torténetet, igy nem meglepd, hogy nagyon hasonlit Isaac Asimov ,,én a robot”, vagy akar
Philip K. Dick ., Almodnak-e az androidok elektronikus baranyokkal?” cimli miivekre. Nem
véletleniil, mivel Scott Bukatman is azt mondta erre, hogy a sci-fi a legalkalmasabb miifaj
ezekre a témakra. A torténet egyik legfontosabb alkotdeleme az ugynevezett pillangdeftektus.
Ezzel eléri a jaték, hogy stlya legyen annak a dontésnek, amit meghozunk. Nem csak mi
vagyunk a fészerepldi a jatéknak, hanem a torténetben jatszott karakterek is, ezzel a hatéassal,
sokkal ¢letszerlibbek a helyzetek, és konnyebb elérni a flow élményt, tehat tudat alatt
meggyorsitja a szimpatiat. A masik fontos tényez0, a grafika. Ahhoz, hogy koétédjiink, fontos
az emberi arcok felépitése, ahogy a The Walking Dead jatéban is csindltak. Viszont mivel a
DBH. jaték fiatalabb, mint a TWD. igy sokkal részletesebb animaciokat tudtak 1étre hozni, és
igy mar nem volt muszaj annyira kdzelrdl mutatni a karaktereket. A fejlesztésnél 250 szinész
arcat modellezték le 3D-ben, ez is segitett ¢letszeriivé fejleszteni a jatékot, mivel ¢é16 emberi
arcok a modellek. Vannak olyan kis részletek a jatékban, mik csak tovabb fokozzak a flow
¢lményt. Ilyen példaul a negyedik fal attorése, Chloe egy android akivel nem csak a jatékon
beliil talalkozunk, hanem a fomeniiben is. Itt néha megszoélal, és érdekes filozofiai kérdéseket
tesz fel nekiink. A masik pedig, hogy a jaték arra is kényszerit, hogy ne csak a jatékon beliil
mozogjunk, hanem példaul a keziinket is mozgassuk. Eredetileg ez egy konzolos jaték, igy

joystick-al miikodik, igy vannak olyan feladatok, mikor a joystick-al kell kiilonb6zo
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mozdulatokat csindlni. Egy konkrét példa erre a feladatra, mikor egy ablakot kel kinyitni a

jatékon beliil, de azt a mozdulatsort meg kell csinalni a valdsagban is.'>

O SUICIDE

X - GIVE UP

P e

(Conor az egyik foszerepld tobb elrontott feladat utan)

Ahogy emlitettem, az empatia egy veliink sziiletett készség, és vannak olyan munkahelyek, ahol
kulcsfontossagu, hogy fejlessziik ezt az adottsagot. Ilyen példaul, az orvostudomany, ahol a
paciensekre nem ugy kell tekinteni, mint egy megoldandé probléma, hanem ugy, hogy 6 is egy
lélegzé ember és ugyan olyanok, mint mi. Mint kideriilt, az orvostanhallgatok egy id6 utan
elveszitik ezt a készséget, és nagyon nehéz ezt visszaszerezni. Ennek visszaszerzésére a
didaktikai médszerek nem sikeresek annyira, igy 0j modszerekhez kell folyamodni.

2012-ben Ryan és Amy Green 0jsziilott babajukrdl kideriilt, hogy egy ritka betegségben
szenved, ez nem volt mas, mint a sarkanyrak. Az apuka egy fiiggetlen jatékfejlesztd, ¢€s
munkdjabol adoan fejlesztett egy jatékot, a gyasz legy6zése képpen, a jaték a That Dragon,
Cancer nevet kapta. A célja a jatéknak az volt, hogy tobben felfigyeljenek erre a betegségre.
Maga a jaték azt mutatja be, hogy a Green csaldd miken ment keresztiil, ez alatt a négy év alatt,
mig a fiuk sajnédlatos médon el nem hunyt. A gyész feldolgozasanak egy maddja lett ez a jaték.
Bar ebben a jatékban nincs pillangéhatas, vagy lenyligozden életszerii felbontas, viszont mas
moédon fogja meg a jatékost, €s ragadja meg, hogy egyiiltdben jatssza végig a jatékot. Ilyenek
példaul, a hangiizenetek, amik akkoriban hangoztak el, a gyermek sirdsa, nevetése, vagy akar
Ryan hangpostai, amikben elmondja, hogy mennyi nehézségekkel kell szembenézniiik. A mésik
ilyen, a torténetmesélés, és a ,kiildetések” amiket meg kell csindlnunk, példaul a gyerek
elaltatasa.! Vannak benne olyan szivszoritd pillanatok, mint példaul mikor a korhaz koriili

kocsikéazas atvalt, és egy versenyjatékka valik. Ezek miatt a szempontok miatt valasztottak

15 Federica Pallavicini, Video Games to Foster Empathy: A Critical Analysis of the Potential of Detroit: Become
Human and the Walking Dead. Part of the book series: Lecture Notes in Computer Science, 2020. Julius 10.
LNISA,volume 12189

16 Shoshana Eilon, That Dragon, Cancer: Video Game as Art Form, IEEE Technology and Society Magazine,
2018. Junius
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Amerikaban ezt a jatékot egy kisérletre. 2016-2017-es tanév soran 84 orvostanhallgat6 kapta
meg Jefferson Scales of Physician Empathy els6 hat kérdését, amin tudtak 1-t6 7-ig pontozni
1- ,,egyeltalan nem értek egyet” 7-,.teljesen egyetértek”. Ez volt az els6 olyan tanulmény, ami
azt vizsgalta, hogy az orvostanhallgatok videdjatékkal jobban tudjak-e jratanulni az empatiat,

mint hagyoményos didaktikai modszerekkel. A tanulmany sikeres lett, mivel az adatok arra

crer

véleményezte a tanulmanyt ,,Kivalé alternativ tanitasi modszer™!”

A hatranyokrdl, ahogy emlitettem nem szeretnék szot ejteni, de itt muszaj tennem egy
kivételt. A legnagyobb gond ezekkel a jatékokkal, hogy kell hozzajuk egy olyan szdmitogép,
ami képes futtatni, és ne legyen az élmény rossz az akadasok miatt, és ez sziili meg az egyik
legnagyobb gondot. Nem varhatjuk, hogy minden didknak legyen egy sajat szamitdgépe, ami
elég erés ezekhez a jatékokhoz. Viszont, ha a didkoktdl nem varhatjuk el, de a jovOben az
iskolaktol lehetséges lenne ezt elvarni. Természetesen ez a pénzdsszegtdl is fligg, amit kapnak,
de mint minden, az iskolék is fejlédnek, és ha sikeres lenne ez a feltételezés, akkor ez az egész
megvaltoztathatja az egész iskolarendszert, ¢s mellette a tanuldsi modszereket is. Mivel egyre
tobb életszerti jaték, azaz mas néven realisztikus jaték van a piacon, mint példdul az Euro truck
simulator 2 '8, Aminek a Iényege, hogy minél realisztikusabb modszerrel tudjunk kamiont
vezetni, bar kifejezetten ez az autd iskoldknak tud segiteni. A kovetkezd jatékban igaz, hogy
autok vannak a foszerepben, de kifejezetten sokat tud segiteni, ha valami baj torténik, a jaték
neve Accident the pilot. Aminek a lényege, hogy meg tanuljuk biztonsdgosan és higgadtan
kezelni egy autos balesetet. Az aut6 iskolaban megtanuljuk a tedriat ezekre a helyzetekre, de
mikor egy videojatékon keresztiil €ljiik at, az teljesen mas hatdssal van rank, mivel vizuélisan

is latjuk. Mellesleg arra is megtanit minket, hogy mit ne csindljuk vezetés kozben és

17 Andrew Chen, Jessie J. Hanna, Adithya Manohar és Anthony Tobia, Teaching Empathy: the Implementation of
a Video Game into a Psychiatry Clerkship Curriculum, 362-365 old. 2017. December 17.
13 https://eurotrucksimulator2.com/
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megmutatja, hogy mi torténhet, ha meglépjiik ezeket a drasztikus 1épéseket. Igy vissza is tudok
térni az alcimre, az empatiara, ezek a jatékok is vissza tudjak adni az empatiaérzést, bar az igaz,
hogy ezek a balesetek, amik megjelennek a jatékban, azok meg torténetek élében is, és igy még
egy loketet ad nekiink az empatia atélésére, és mellette tanulni is tudunk, mondhatnam kett6 az
egyben. 1

A kutatdsombol is kideriilt, hogy ezeknek a jatékoknak van hatdsa az emberi empatiara.
Mivel alltalaban az emberek tobbjatékos modu jatékokat szeretnek jatszani, igy nem meglepd,
hogy az ilyen fajta egyszemélyes jatékokat, nem nagyon ismerik. Ez, mint kideriilt a kutatasbol
is, hogy az online kérddivet kitdltdk tobb mint fele, nem érzékenyiilt el még videdjatékokon.
Viszont szerencsére voltak olyan kit6ltok is, akik taldlkoztak mar olyan fajta videojatékokkal,
amin elérzékenyiiltek. Az egyik kitdltd, azt irta a kérddivebe, hogy ,,Ha beleé¢li magét az ember
valthat ki emoéciokat, de szerintem elérzékenyiilést nem eredményez.” Ebben a valaszban van
igazsadg, mert emociokat kivalt egy jaték, ha megvan a flow élmény. Viszont vannak olyan
jatékok amik ezt a flow élményt egy ujabb szintre emelik, és bizonyos érzelmi reakcidkat
valthat ki. Ilyen példaul a fent emlitett That Dragon Cancer, amit mar bebizonyitottak, hogy
képes megnodvelni az empatiat emberekben. A masik, amit a legtobben irtak, az a Red Dead
Redemption, aminek az az egyik eldnye, és egyben hatranya is, hogy hosszl a kijatszasi ido,
igy ez alatt az 1d6 alatt megszerethetjiik a karaktert, és ez valthatja ki bel6liink az az empatiat
amit a jaték csavaros torténeten keresztiil mesél el.

Viszont a valaszadok kozott ugyan Ggy szerepelt a Detroit Become Human nevii jaték is,
amit ugyan ugy megemlitette, kicsivel feljebb, igy ez is bizonyitja, hogy nem csak kiilfoldon,
hanem nalunk is hatdssal volt azokra, akik kijatszottak. Viszont ezeknek a jatékoknak az a
hatranya, hogy megfeleld angoltudés nélkiil, nem fogjak atadni azt a bizonyos flow élményt.
Viszont erre az a megoldas, hogy alltalaban (nem minden jatékhoz, de egyre gyakrabban)
készitenek magyar feliratokat, amik segitik atadni, beleélni magukat a jatékba. Ennek egy ékes
példaja a 2018-as God of War, amihez nemrég késziilt magyar szinkron is, ami csak még jobban

at tudja adni az élményt.?°

1% Nem szeretném kihagyni a 2018-as év jatéka cimet elnyeré Red Dead Redemption 2 nevii jatékot. Ami nem
csak torténetileg, és nem csak az empatiat tudja fejleszteni, de az egyik legtobbet a videojatékok torténetében.
Akar a torténelemhiiséget is emlithetem, vagy akar a 19.szdzadi Amerika bemutatésat, de ha az empatiarol van
sz0, akkor ott is az ¢élen jar. A torténete roviden, a foszerepldinket kell végig kisérni egy olyan vildgon, ami lassan
megvaltozik.

20 God of War magyar szinkron.God of War Magyar szinkron (szinkronsarok.hu) (Latogatva 2024.09.25. 13.40)
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3. Nyelvtanulas/ Nyelv fejlesztés

A torténelem folyamdn mindig is fontos szerepet jatszott a tobbnyelviiség, és jatszani is fog,
mig a vildgon csak egy nyelvet nem fogunk besz¢lni, de ez szinte lehetetlennek hangzik. A 21.
szazadban is ugyan olyan fontos, hogy minimum két nyelvet tudjunk beszélni, kivéve egy angol
anyanyelviinek, mivel az angol lett a vilagnyelv, és tobb orszagban ez a hivatalos nyelv, és
mellesleg az egyik legegyszerlibb nyelv. Ennek értelmében, ha az ember egy plusz nyelvel
szeretné fejleszteni a tudasat, akkor altalaban az angol nyelvet valasztja. Nekiink itt Eurdpa
kozepén, lehetdségiink van az iskolarendszerben tanulni ezt a nyelvet, viszont vannak ré
alternativ modszerek, példaul konyvolvasés, film/ sorozatnézés vagy akar a videdjatékok
Jjatszas. Szeretnék egy személyes tapasztalatot megosztani ezzel kapcsolatban. Sosem voltam
az az ember, aki szeretett didaktikai modszerekkel tanulni, mindig probaltam valamilyen
alternativat kitalalni ra, és nekem a videojaték volt az, amiben megleltem ezt az alternativat.
Erre utalva, ha nekem sikeriilt, akkor mi akadalyozna meg masokat, hogy ne innen tanuljanak
meg bizonyos nyelveket. Viszont amit fontos kiemelnem az elején, hogy ez egy sikeres modszer
lehet, de egy alap nyelvtudas sziikséges.

Egy tanulmany ramutatott arra a lehetdségre, hogy a tanarok nyitottak lennének erre az
alternativ nyelvtanuldsi mddszerre, viszont nincsenek tisztdba a méddszerekkel, és nincsenek
tapasztalataik ebben az iigyben. Ez volt a nagy indokuk, amiért nem ajanlanak semmilyen
videdjatékot, mint lehetdséget. Ami a kutatast illeti, nem allithatjuk, hogy szdz megkérdezett
tanar reprezentalni tudja az orszagot. Egy nagy indok pedig erre, hogy a kérddiv is online
feliileten zajlott, ami mar eleve azt jelzi, hogy olyan tanarok toltotték ki ezt a kérddivet, akik
szorosabb kapcsolatbab allnak az internetes kultiraval. A teszt mddszere a holabda volt.
Viszont erre a megoldas egyszeriibb, mint hinnénk. Egyszertien csak ki kell szélesiteni a tandrok
latokorét ebben a kultaraban. Csaladtagjaiktol, baratoktol vagy akar a sajat didkjaitol lehet
rakérdezni, és felfedezni ezt a lehetdséget is. Azt a lehetdséget is felhozhatjuk, hogy szakmai
tovabbképzésben vegyenek részt, és ismerkedjenek meg a jatékokkal, és azok vilagaval. A
masik fontos dolog, amivel tisztdban kell lennie a tandranak, hogy a didkjai milyen
nyelvfejlesztési modszereket hasznalnak a szabad ideijiikben, ezt akar egy kérdoiv segitségével,
vagy akar egy oOrat is rd lehet aldozni erre. Ez a kis beszélgetés sokat tud segiteni a tanarnak is,
mivel fejleszti 6nmagat, és tabuk nélkiil tudnak beszélni a pozitiv és a negativ dolgokrdl is.
Mivel a didkok jatszanak szabad ideijiikben, és mint a tanulménybodk kideriilt a diakok sokkal

szivesebben tanulnanak videojatékok segitségével, mint az altaldnos didaktikai modszerekkel.
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A videdjatékokat két nagy csoportra oszthatjuk fel, az Ggynevezett Online, és Offline
videdjatékokra. Mindkettében fontos a nyelv hasznalata, viszont mind a kettd kiilonb6zden tanit
meg minket bizonyos nyelvekre, esetiinkben az angolra. El8szor az online jatékokkal szeretném
kezdeni.

Ahogy a fentebb emlitett online jatékokban nem csak a reflexek, hanem a stratégiak is
fontosak. Viszont, hogy az ember otthonosan tudjon kiilonb6zd taktikékat hasznélni, ahhoz
nélkiilozhetetlen a kommunikéacio. Ez konnyen megoldhato, ha az ember a barataival vagy az
osztalytarsaival jatszik. Viszont ha éppen idegenekkel jatszik és kideriil, hogy nem beszélik
ugyan azt a nyelvet, musz4j egy univerzalis nyelvet hasznalni, ami esetiinkben az angol, mivel
azt a nyelvet beszélik a legtobben. Igy ha beszéljiik ezt a nyelvet, sikeresek lehetiink bizonyos
jatékokban. Pont ezért, mivel ra vagyunk kényszeritve, hogy beszéljiik a nyelvet, igy sokkal
hamarabb tanul az ember. Azok a didkok, akik online jatékokkal jatszanak, sokkal nagyobb
onbizalommal beszélnek angolul, mint akik offline videojatékokkal jatszanak. Az viszont nem
azt jelenti, hogy az offline jatékok nem segitenek a nyelvtanulasban. Mivel ezeknél a jatékoknal
a torténet a kulcsfontossagu, és ennek megértése miatt vagyunk rakényszeritve az angol
nyelvtudasra. Igaz, hogy manapsag mar nagyon sok jatékhoz kapunk magyar feliratot, és ezzel
azok is tudjak élvezni a torténetet, akik nem besz¢lik a nyelvet, de igy is lehet tanulni angolul,
mivel a szinkron az marad az angol.?! A tanulds e formalja a szokincs elsajatitasa, a
véletlenszerll tanulas elméletével is leirhatd. Schmidt 1990-ben a véletlenszerii tanulast olyan
tanuldsnak hatarozta meg, mikor nem konkrétan a tanulés a cél, hanem melléktevékenységbdl
tanulunk. Ebbdl az kovetkezik, hogy a jatékos célnyelvi szavakat, kifejezéseket tanul meg.
Tehat a videojatékok ugy segitenek a nyelvtanulasban, hogy minél tobbet lathatunk bizonyos
szavakat, mondatokat, hogy berogziiljon a fejiinkbe.??

Egy par offline jatékot el is hoztam bemutatdsra, amik segitenek a nyelvtanulasban. Ilyen a
Star Wars filmekbdl késziilt jaték a Kinghts of the Old Republic, vagy akéar a Skyrim, ahol a
sok parbeszéd miatt fogjuk a nyelvet megtanulni.?? Ezen kiviil, szeretnék hozni egy mostanaban
megjelent videgjatékot, a Cyberpunk 2077. Ez egy fps jaték, ami egy futurisztikus varosban
jatszik, és a torténetben nagy szerepet kap a pillangohatés. Teljesen offline jatékrol beszéliink,

igy a torténet adja a jaték gerincét. Ahogy mas fentebb emlitett jatékoknal is az empatia és a

2Lajtai Adam. A vide6jatékok alkalmazasanak lehetdségei az angol nyelvtanulas és az

angol nyelvtanitas gyakorlatanak magyar kontextusaban, 2022

22 Fajt Balazs. Vékasi Adél. Videojatékok és nyelvtanulas: véletlenszert (szak)szokincs-elsajatitas videdjatékokon
keresztiil. PORTA LINGUA —2022. 1. szam

23 Dezs6fi Beatrix, Még hasznos is lehet, ha jatszik a gyerek? — ezekkel a videojatékokkal tanulhat nyelvet, 2021.
04. 27.
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flow élmény lesz a mozgatorugok egyike, hogy gy cselekedjiink, ahogy az a lelkiismeretiink
engedi. A dialogusok is nagyon sokat segitenek, hogy egyiitt erezziink V-vel, a f6szereplokkel,
¢s beleéljiik magunkat a helyzetébe. Bar nagyon sok dialogus taldlhatdé meg ebben a jatékban,
a legtobb dialégus a Red Dead Redemption 2 jatékhoz kothetd, mivel ebben a jatékban tobb
mint félmillié dialogus talalhaté meg.?* Mint tudjuk, az iskolaban is vannak olyan feladatok,
hogy meg kell hallgatni egy bizonyos szoveget, és azt meg kell érteni. Erre a feladatot tehat a
videojatékok is a segitségiinkre lehetnek. Egy ilyen feladat lehet a didkok szamara a kotelezd
olvasmanyok kérdése. Fontos, hogy ez a példa csak a kozépiskolakban vagy az egyetemeken
allna meg a helyét, mivel ezek a jatékok alltaldban 18 életév felett vannak megengedve, hogy
jatszak. Egy példa az angol nyelv fejlesztésére. Angol nyelvii konyvet is adnanak fel a tanarok
kotelezd olvasmanynak, mint példaul Dmitry Glukhovsky metré cimii konyvét, amibdl
szerencsénkre késziilt jaték feldolgozas is. A didkok megkapndk a lehetdséget, hogy aki
ragaszkodik hozz4, az olvassa el a kdnyvet, akinek meg van rd modja az ki jatszhatja a metrd
2033 nevii jatékot. Mivel a regény ¢€s a videdjaték ugyan az igazabdl. Viszont fontos kiemelni,
hogy ilyenkor mar ha a didkok jobban tudnak angolul, akkor angol felirattal is jatszak a jatékot.
Ebbdl kettd dolog is jo lehet, egy a nyelvtanulds ahogy emlitette. A didkok hallgathatjdk a
karaktereket hogyan beszélnek, milyen kiejtéssel, és kdzben olvashatjdk is a feliratot. A
masodik pedig a képzelderd fejlesztése, és bar igen a konyveknél sokkal nagyobb képzelderdt
hasznal fel az ember, de igy lesz egy bizonyos elképzelése, és mig a konyveknél egy zart
foly6son haladunk végig, addig a videdjatékban szét is nézhetiink, és mi magunk fedezziik fel

a terliletet tajat hozza.

3.1 Van e értelme bevezetni a videdjatékokat az oktatasba?

Az online kérddivem utolsé kérdése az volt, hogy “On szerint volna értelme bevezetni a
videdjatékokat az oktatdsa?” igy gondoltam ezzel a kérdéssel szeretném lezdrin, mert nagyon
JO valaszokat kaptam, és sokat segit az is, hogy tobb véleményt hallgatunk meg, féleg azokét,
akik éppen benne vannak, és most tanulnak kozépiskolaban. Egyértelmli nemleges valaszt 27
ember is irt, nem irtak hozza megjegyzést. Egyértelmii igen vélaszt pedig 8-an irtak, és 6k sem
csatoltak hozzd megjegyzést, de szerencsére a tobbi kitdltd mashogy gondolta, és megosztotta
velem a véleményét. El0szor szeretném kezdeni azokkal, akik nem-et irtak. A legtobb ember

azért irta a nem-et, mert a videojatékok rossz hatasait tették a kdzéppontba. Ilyen volt példaul

24 PJ MOLLOY, 10 Video Games With The Most Lines Of Dialogue, 2023. Julius 5.
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a fliggdség, ami ténylegesen egy valos probléma, foleg a fiatalok korében. Nagyon kdnnyl a
flow élményre raszokni. Viszont ez csak akkor lehetséges, ha ezt rosszul csinalja az ember. A
masik pedig a tal sok képernyd nézése. Ezt viszont nem tartom jogos érvnek. Mivel a képernyd
nézés nem rontja a szemet, az tudja rontja a szemet, ha nem pislogunk és kiszarad a szemiink.?®
Viszont ez a probléma nem csak a képerny6 nézésekor johet fel. Ha rossz fényviszonyok kozt
olvasunk akér egy konyvet akkor is elfaradhat a szemiink. Igy viszont, ha jok a koriilmények,
akkor nem rontja a szemet a képernyd nézése. Itt érdemes lehet megtanitani a didkokat arra is,
hogy sosem szabad nagyon kozelrdl nézni a képernydt, vagy a akar a tv-t, telefont. Vagy akar
el is lehet magyarazni a didkoknak, hogy vannak olyan képernydk, amik kifejezetten a szem
kimélésére lettek kitalalva.

A kitoltottek masik fele, pedig akik jonak latjak, a videojatékokat az oktatasba, és vagy
valamilyen korlatokkal, de a hatasait is figyelembe véve. A legtobben a logikus gondolkodas,
és a nyelvtanulds eldnyeit hoztdk fel. A nyelvtanuldst mar emlitettem a nyelvtanulds
fejezetemben. A logikus gondolkodasra pedig tobb olyan jaték is talalhaté a piacon, amik
kifejezetten erre lettek kitalalva. Ilyen példaul a Minecraft, sokan a Lego jatékokhoz szoktak
hasonlitani, mert teljes szabad kezet kap a jatékos és azt épit meg amit csak szeretne. Fontos,
hogy ilyenkor a tanaroknak is benne kell lennie a témaban, és figyelni kell a didkokat, hogy a
megadott feladatot csinaljak. A probléma megoldd képességet, reflexet, csapatmunkat és a
motivaciot is felhoztdk a kitoltdk. A probléma megoldd képességeket fejlesztik az olyan
jatékok, mint a fentebb emlitett Minecraft, de a mar sokat emlegetett Detroit Become Human
is. Egy masik érv a videdjatékok mellet, hogy ha mar térténelem a masik szakmam, akkor a
torténelemti videgjatékokat is be lehetne iktatni az oOrdkra. Ilyenek példdul a masodik
vilaghéaboru jatékok, amik bemutatjak, hogy milyen is volt az az iddszak. A didk jobban 4t tudja
¢Ini, ha nemcsak olvassa, vagy dokumentumfilmeket néz réla, hanem ha ¢ maga is benne a van
a torténetben. Ilyen jaték példaul a Hell Let Loose, ami nem csak a mésodik vilaghaborut
mutatja be realisztikusan, hanem a csapatmunkat ¢és a beszédet is fejleszti. Viszont, hogy ne
csak erre mondja példat, Ubisoft cég készitésével jott letre az Assassins Creed Origins nevii
Jaték, ami egy onallo jatéknak is megallja helyet, ami a Krisztus ElStti Egyiptomba jatszodik,
viszont ami miatt érdekes a mi szdmunkra, az egy jatékhoz kiadott mod. A fejlesztok l1étrehoztak
egy olyan mod-ot ami teljes bejarhatosagot enged meg az akkor Egyiptomban, és ezzel

bemutatja a jatékosoknak, hogy milyen is volt az élet. Ezt a jaték mod-ot direkt tanitas céljabol

25 Sasszem klinika. Tényleg art a képerny6idé a szemnek? Tényleg art a képerny6idd a
szemnek? (sasszemklinika.hu) (Latogatva 2024. 09. 25. (14:40)
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hoztak 1étre.?® “megfeleld koriiltekintéssel nagyon is hatdsos lehetne bevezetni az oktatdsba a
videojatekokat Jatékokon keresztiil valo tanitas segithet: Motivacio novelés, tanuldshoz. Aktiv
tanulas: A jatékosok kozvetleniil részt vesznek a torténetben. Kritkus gondolkodas fejlesztése:
A jatékok gyakran komplex dontéseket igényelnek, igy fejlesztik a problémamegoldo képességet
(pl: Detroit Become Human). Empadtia fejlesztése: A jatékosok kiilonbozo karakterek borébe
bujhatnak, igy jobban megérthetik masok érzéseit.”

Ezt a hozzadszolast szeretném kiemelni, mert mig az elején felhivja a figyelmet arra, hogy jo
koriilmények kozott, de lehetne. Féleg azt kellene megoldani. Mert mig a didkok ebbe a
helyzetbe sziilettek bele, és lassan tudnak mindent rdla, addig a tanarok nem biztos. Ahogy a
nyelvtanulas fejezetemben is megemlitettem, a tanaroknak meg kellene tanulni banni bizonyos
dolgokkal, és megtanulni a videdjatékok alapjait is. Szerintem ez a nagyobb probléma. Mert
mig a fiatal didkok konnyebben alkalmazkodnak egy bizonyos helyzethez, addig azok a
tanarok, akik mar tobb éve tanitanak, nem biztos, hogy jonak 14tjak ezt a dolgot, és nem biztos
hajlananak ezekre az Gjitasokra. Ezért kellen minél hamarabb elkezdeni tanitani egyetemeken,

hogy a fiatal tanarok at tudjék venni ezt a tanitasi modszert.

26 Andrew Whster.Assassin’s Creed Origins’ new educational mode is a violence-free tour through ancient Egypt.
Assassin’s Creed Origins’ new educational mode is a violence-free tour through ancient Egypt
- The Verge (Latogatva: 2024.09.25. 16:00)
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4. Osszegzés

A 21. szazad oktatasaban szerintem az egyik legrelevansabb témat valasztottam. A mai
fiatalokat sokkal nehezebb mar megfogni a régebbi didaktikai modszerekkel, igy halandunk
kell a korral. A sajat visszaemlékezésem, hogy mar az én nemzedékem is szorosan dssze volt
kotve a videdjatékokkal, igy nem lehet azon csodalkozni, hogy a mostani nemzedék még
szorosabb kotelékkel kapaszkodik a videdjatékok nyujtotta 6romokhdéz. Ebbdl kiindulva
munkam a videojatékok jotékony hatdsait kutatja. Harom nagy részre lehet felosztani, az els6 a
reflexfejlesztés, mivel a reflex egy veliink sziiletett készség, igy azt nem kell, Gjra megtanulunk,
viszont lehet fejleszteni a reflex gyorsasagunkat. Ebben, pedig mint kideriilt a kutatdsombol is
a videdjatékoknak nagy szerepe lehet. Igaz, hogy nem szokasos mddszer, de mint ahogy a
munkamban emlitettem, ezek a milliszekundumok dénthetnek baleseteke kozott. Igy szerintem
egy is egy fontos dolog, amit tanithatnanak az iskoldkban. A munkam masodik rész az empatia.
Vannak didkok, akikbdl kihal az empatia egy id6 utan, ilyenek példaul az orvostanhallgatok.
Naluk ujra kell éreztetni az empatia érzéseit, mivel fontos hogy egy orvos ne csak ugy tekintsen
a paciensére, mint egy megoldandd problémara, hanem mint egy olyan embere aki segitséget
kér, mert nem tudja megoldani a problémajat. Ezek mellet, az életiink folyaman is fel lehet
hasznalni, akér azért mert az ¢€let, sajnos nem konnyi. A harmadik része pedig a nyelvtanulés,
ami nekiink kelet Eurépaban nagyon relevans kérdés, mivel egy angol anyanyelviinek ezzel
nincs gondja, viszont a mai vilagban a tobbnyelviiség igen is fontos. A vilagnyelv az angol?’,
¢és nagy széazalékban nalunk is azt tanitjak. Bar aki nem akar angolul megtanulna, annak van
tobb lehetdsége, német, francia stb. Viszont ezeknek a nyelveknek a tanuldsara egy nagyon jo
modszer a videdjatékok jatszas. A legtobb jatek mar ezeknek a nyelveknek a szinkronhangjait
tartalmazza, és olyan nyelveknek, mint példdul a magyar, azokra sokszor van felirat. Viszont,
hogy példat is hozzak fel, bevezethetnék a kotelezden kijatszando jatékokat. Ilyen példaul
Dmitry Glukhovsky metr6 sorozata. Bevezetnék kotelezd olvasméanynak, és akik nem akarjak
elolvasni, azoknak kotelezd lenne kijatszani a metré 2033 nevi jatékot, mivel igazabol ugyan
az a torténete, és semmiben nem kiilonbozik, csak az egyiket olvasni kell, a méasikban pedig ki
kell jatszani. Ezzel nem csak az angol nyelvtudast fejleszti, hanem a szabadsagérzetet is. egy
konyvhoz nehéz hozza hasonlitani, viszont ad egy alapot, ami utan el lehet olvasni. A legjobb
megoldas, ha ki jatszak a jatékot és elolvassak a konyvet, viszont nem szeretném, hogy a didkok

ezt ugy ¢€ljék meg, hogy megutaltassuk veliik a videdjatékokat. Annyival még plusz, hogy mig

27 ime a vildg legkdnnyebben megtanulhatd nyelvei - F&T Forditoiroda
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a konyv egy linearis torténeten visz végig, addig a videdjatékban szét lehet nézni, és akar kisseb
dolgokat is felfedezhetiink. Természetesen ezt nem ugy kell értelmezni, hogy most be szeretnék
vezetni egy orat, ahol a didkok csak jatszanak, hanem alkalom adtan néhényszor. A jov6 mar itt
van el6ttiink, és nekiink tanaroknak alkalmazkodni kell, mivel a jovo értelmisége a tét. Egy
nagy akadalyt latok itt, az pedig pont a tanarok, mivel akik mar régebb o6ta benne vannak a
palyan, lehet nem hasznalndk ezeket a tanitdsi modszereket, igy nem csak a didkoknak kell
tanulni, hanem a tanaroknak is. Ez egy nagy feladat a szdmunkra, de én latom benne a
potencialt, és sokan mésok is. Igy mar nem az a kérdés, hogy lenne értelme a videodjatékokat
belevinni az oktatasba? Hanem az, hogy ezt mikor 1épjiikk meg?

A kovetkezd munkéam, a videojatékok kartékony hatasi vizsgalata. Egy nagy képet csak

akkor lathatunk az egészrél, ha mind a két oldalt ismerjiik.
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On szerint segitettek a videdjatékok az idegennyelv tanuldsaban?

igen-92

nem-8

Volt mar olyan videdjaték amin elérzékenyult?
Nem
nem
Nem
Nem volt
nem volt
Red dead redemetion 2
Nope
Igen
11- 11 walking dead
Volt, Detroit become human és a God of yar ragnarik
Volt csak mar nem emlékszek a nevére
Ugy hiszem még nem volt.
Tq the Moon
The last of us 2

TetyaBR

Rust (Ongyilkos gondolatok jarkaltak a fejemben)

33 33%
6 6%
4 4%
3 3%
3 3%
2 2%
2 2%
2 2%
1 1%
1 1%
1 1%
1 1%
1 1%
1 1%
1 1%
1 1%
1 1%
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Rime
Resident Evil
Red Dead 2
Red Dead Redemption 2 vége
Rdr2, witcher2
Nem volt még
Nem voit ilyen
Nem voit.
Nem voit.
Nemvolt
nemiudom

Nemlnkdp felidegesit ezért nem j3 sban.

Nem emlékszem

Nem

Nem.

Mafia Definitive

Life is strange 2, tomb raider (2013), the last of us,

Life is Strange 1. Cyberounk 2077 (Phantom Liberiy).

Life is strange. Stray Gods. What remains of Edith Finch

Last of yg Part 2

Jep. Metal Gear Solid 3

It tzkes two

Igen. 11-11 Memories Retold
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Igen, warzone

Igen until down

Igen, Life is Strange
igen.Last of us

Igen, detroit become human
Igen, a cyberpunk 2077

Ha bele€li magat az ember valthat ki emdcidkat, de szerintem

elérzékenyllést nem eredményez.
God of war Ragnardk

Ditroid

Detroit: Become Human

Detroit become human

#ssasin screed

A shogtreken elég gyakran

On szerint volna értelme b i 3 videdjaté az
Nem
Igen

Volna, egyfeldl idegennyelvtanulds miatt, masrészt kozosségi
&lmény, illetve fejleszti a motorikus képességeket, 3
reakcididot és a kreativitast.

Véleményem szerint lehetséges. Példaul a szervezetiséget,
memériat, logikat. illetve a nyelvtudas készségeket lehatne
fejleszteni altaluk, egyfajia interaktiv modon.

Véleményem szerint ez egy nagyon jo dtlet. Fejlesztené a

tanulok készsageit.

1%

1%

1%

1%

1%

1%

1%

1%

1%

1%

1%

13%

8%

1%

1%

1%
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Van olyan jték amivel a gyerekek probléma megoldd 1
képességet és logikajat lehet fejleszteni

Vannak jatékok amik a kreativitast fejlesztik, és a nyely 1
tanuldst, ezért szerintem korlatozott mennyiségl
videdjatékokat engedélyeznék.

Valamilyen szinten be lehetne vonni, példaul ha valaki 1
mezdgazdasznak tanul, akkor szimulatorokat lehetne

hasznalni, mint pl.: Farming Simulator

Valamilyen szintem igen, de ez bonyolult téma. Szerintem 1
eleinte csak a nagyon egyszerl jatékokat kellene alkalmazni

az oktatasban. mint példaul a pexeszd jaték, vagy a Kahoot

(ez nem is videdjaték). bizonyos gyerekeknek kifejezetten

LTI " letatsch

3j az
teljesen hidegen hagyna.
Ugy érzem a videojatékok b 2se tudna fejl Nia 1

gyerekek képességét (pl motorikai, logikail) ezért nem kéne
Gket teljesen kizarni

Természetes sokat hisz vannak jigkok amik fejlesztik az 1
embert

Természetesen 1
Szigordan okiatasi céllal 1
Szerintem nem, mert ismerve a magyar kozoktatast és a 1

technologiahoz valo hozzaallast nem biztos hogy olyan
minéségl lenne a jaték hogy megérje Esetleg az 3ltaldnos

1ak vagy a nagyobb dvodasokhoz lehetne
készségfejleszto jatékokat de az idésebb korosztilynak nem
lenne megfeleld, mert szerintem nekik nagyobb az igényik a
jobb mindséghez (tartalmilag s technikailag) jaték téren, ami
viszont nagy kdltségvetest igénvel,

Szerintem mindenképpen be lehetne vezetni pl.: az Assassin's 1
Creed sorozat tobb részében nagyon jdl vannak lemodellezve
régi éplletek vagy maga a torténelmi kort olyan

1%

1%

1%

1%

1%

1%

1%

1%

1%

1%
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részletességgel jeleniti meg amit, érdekes lehet megmutatni a
didkoknak. Vagy akar a Geoguessr segitségével foldrajzon
bemutatnijobban megismerni azokat az prszagokat.amird!
éppen tanulnak.

Szerintem igen mert aki szereti lehetne tanulni tdle

Szerintem igen, a tanuldk megpinenének és fejleszthetik a
nyelvtudasukat

Szerintem ez 50-50.lennének hatranyai és eldnyei is egyben.

Szerintem egészen kreativ dolgokat lehetne kihozni beldle.
Rengeteg torténelemhl videojaték van és mindezek angol
nyelven, szerintem ez egy Win-win-win szituacio, ahol akar 2
tantargyat tanulhat egyszerre a didk, s kdzben még jol is
szorakozik. De ez csak egy példa, szerintem van benne

lehetdség.

Stratégiait igen a gondolkodas és a logika fejlesztéséhez, ill.

nyelvtanulashoz

Nincs, mert sokkal tobb iddt toltenének a gyerekek képernyd

elétt

Nincs értelme, csak elbambul mindenki
nincs

Nem tudom, a nyelvtanuldsban lehet
nemtudom

Nemtom

Nem, nincs koze a tanuldshoz.

Nem, nem hiszem hogy barmilyen képesség fejleszthetd
lenne a segitségiikkel.

Nem, mert tdl kdnnyG rafliggni €s nehéz kontrollaini, ink3bb a
fogyasziokat kellene edukalni. hogy hogy toltsék hasznosan
jatékkal az idejiiket

1%

1%

1%

1%

1%

1%

1%

1%

1%

1%

1%

1%

1%

1%
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Nem, mert sokat Glnek a gyerekek a képemyok eldtt

Nem, mert nem tartom fontosnak, hogy ilyet tanitsanak az
oktatasban.

nem, mert 3 jgigkakban nincs elég ghoz hogy valamit
tanuljunk idegen nyelven kivul

NEM!
Nem
nem

Nagyon megfontolandd lenne ez a kérdés az tény. De egy
szorakoztatd modja lehetne a tanulasnak.

meg nem tudom, glsas vagyok

megfeleld koriltekintéssel nagyon is hatasos lehetne

b i az oktatdsba a videdjatékokat Jatékokon keresziiil

vald tanitds segithet Motivacio novelés, tanuldshoz. Aktiv
tanulds: A jatékosok kozvetienll részt vesznek a torténetben.
Kritkus gondolkodas fej gse: A jatékok gyakran komplex

o 14 A

ap

dontéseket igényelnek, igy fejl g
képességet(pl:Deiroit Become Human). Empatia fejlesztése: A

j3tékosok kiilonbozd karakterek borébe bujhatnak, igy jobban

megérthetik masok érzéseit.
Max esetleg valami kort - Esport versenyekre jami
Lehet

Jatékosabb lenne a tanulds Akar a csapatmunkat is

fejleszteng
Igen volna.

Igen, szerintem sok olyan videdjaték yan amely segitené
fejlodni a kisebb korosztalyok problé |d6 képességet

és logikajat

Igen, szerintem fejleszti a didkok nyehvtudasat

1%

1%

1%

1%

1%

1%

1%

1%

1%

1%

1%

1%

1%

1%

1%
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Igen, szerintem a3 nyeh lasban segitheti a diak

Igen Okot ad arra hogy idegen nyelvet tanulion ha éppen
érdekli a story valamiek jatékban ameikhez nincsen
magyaritas Segiti a reflexet Megmozgatja az agyat Segiti a
talalékonysagot

Igen, nyugalom miatt

Igen, nevezetesen a This war of ming cimd jatékot. A jaték a
haboni borzalmai tatja be civilek 6geébol.

- d

IGEN NAGYON ISt

Igen, mert tanulni is lehet beldlik

igen,mert tanulhatunk sztrategiakat

igen- mert segithet a tanuiasban vagy hogy konnyebben
maradjanak meg az informaciok

Igen, mert segitene logikusan gondolkodni a {anuloknak és
tobb kedvel Ginének le Ggy tanulni, hogy kozben jatszhatnak

is.
Igen. mert lenne egy J6 kKian.

Igen, mert jobban magukénak erzik a didkok a tananyagot. ha
videojatékokat hozunk fel példanak.

Igen mert fejlesztik a logikat vele es az idegen nyely tudast

Igen, mert a jatékok jol le tudjik kotni az ember figyelmét,
valamint motivalnak arra hogy minél tobbet tudj, mert az segit
a céljaink elérésében a jatékon belil. Ezzel ellentétben a
hagyomanyos oktatis esetén az ember sokszor nem latja

hasznat a tanitott anyagnak és ezért nincs is ra motivacioja.

lehatn 1k

Igen, mivel a mai fi hak kilonbozo képességeik

funkciondlnak erdsebben..mashagy fogadjak be az
informaciokat, rovidebb ideig képesek koncentralni egy adott
etapra. yiszont ha interaktivabb dolgokat lainak, jobban

reodh 4,

rogzilhet és nd a figyelem fenr

1%

1%

1%

1%

1%

1%

1%

1%

1%

1%

1%

1%

1%

1%



Igen, leginkabb story gamaket. ha mas nem, empatia céljabol
Igen, kreativitas miatt
Igen. Kénnyiteni a tanulast

Igen ha példaul olyan dolog mint a Kahoot

Igen. fejleszti a kreativitast, problé |d6 képességet és
a s20gializilada

Igen, érdekesebb és interaktivabb, jobban megtartana a
didkok figyelmét.

Igen, egyes videojatékok tanulsagot vonnak maguk utan, vagy
képesek nyelvet megtanitani a jatékosokkal

Igen. de nem erdltetve

Igen. de nem erdltetett stilusban

Igen de csak tanulas célja miatt

Igen, az angol nyelv fejlesztésében biztosan

Igen, a kritikus gondolkodas fejlesztésére, idegen nyelvek

tanuldsara

Igen. A jatékossag(gamification) még az Uzletben is lényeges,
mert érdekeltté tehetjik vele akar az idosebb korcsoportot is,
nemhogy a gyerekeket/fiatalokat.

IGEN!

Igen

Igen,

Ideghelegsag kezalase 3 lolnal

Hat mivel mar bevannak ygymond egy jo ideje, gzérf igen

Ez egy nagyon jo kérdés. A jaték tipusatdl fligg. Példaul
torténelem oran az Assasins Creed megfeleld lenne, ha
példaul a gorogdkrdl tanulnanck a didkok.

Erdemes lenne bevezetni. Hasznos lenne pl. Térténelem oran

b

egy stratégiai, katonai

Attol figg milyen videdjatékrdl van 526,.ha fejleszti a logikai
képességeket akkor igen
Attol fligg milyen jaték

Al intd oktatasba korai. Kézépszinten elképzelhetd, csak

mértékkel. A felsdoktatasban el tudnak képzelni B-s targyként

ilyesmi koncepciot.
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