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A VIDEOJATEKOK ES A TORTENELEMOKTATAS
KERESZTMETSZETE — EGY SPECIALKOLLEGIUM
TAPASZTALATAI

BEVEZETES

Talan sohasem volt még ennyire fontos az innovacié alkalmazasa, valamint a meg-
ujulas keresése. A megujulas raadasul nem csak a technologiai fronton, vagy akar
a mindennapok eszkdzhasznalataban rendkiviil sziikségszerti, hanem az oktatasban
is. Nem csak ujszeri modszerek alkalmazasara, vagy pedig nyitott gondolkodasra
kell jelen esetben gondolni, hanem tjfajta szakmodszertani technikak bevezetésére,
vagy pedig alternativ pedagdgiai modszerek alkalmazasara, hiszen nem csak a vi-
lag valtozik az oktatastechnologia mogdtt, hanem maga a didkok szocializaciodja,
érdeklddési kore is. A fentebb emlitett eszkdzok bevezetésének sziikségességét pe-
dig kutatasok is bizonyitjak. Elég csak a Kozoktatas Indikatorrendszere 201 7! ci-
met visel6 kiadvanyra gondolni, de szintén lesujtoé eredményeket kdzdlnek a PISA
kutatésokz, vagy az OECD eredmények3 ami miatt a mai magyarorszagi pedago-
gusoknak folyamatosan azon kell gondolkodniuk, hogy hol lehetne valtoztatni a
rendszeren.

Az egyre roml6é mutatok értelmezésére ¢és legf6képpen javitisara szeren-
csére mar nem csak kiilfoldi példakbol lehet téplélkozni,4 hanem egyre t6bb ma-
gyar pedagogus is felismeri az élményalapu, digitalis pedagogiaban rejld lehetdsé-
geket.5 De ugy gondolom, ennél is jobban be lehet vonni azokat a termékeket az
oktatasba, amelyeket a diakok nap, mint nap hasznalnak. Ezek pedig az Gj média
eszkozei, legféképpen pedig a videojatékok, amelyek immerziojuknak héla a jovo
egyik rejtett didaktikai er6forrasa lehet. A videojatékok térhdoditasara a mindenna-
pok teriiletén mar szamtalan statisztikai adat talalhato, kezdve a 2000-es évekt('il,6

! A Kézoktatas Indikatorrendszere 2017. Szerk. Varga Julia. Bp. 2017.

2 Ostorics Laszl6 et al.: PISA 2015 Osszefoglal6 jelentés. Bp. 2015.

3 OECD. Education at a Glance 2017: OECD Indicators. Paris. 2017.

4 Mark Prensky: Don’t Bother Me, Mom, I'm Learning! How Computer and Video Games Are Preparing
Your Kids for 21st Century Success and How You Can Help. Minnesota 2006.; James P. Gee: Situated
Language and Learning: A Critique of Traditional Schooling. New York 2012.; Imitaz Hassan Taj et
al.: Effect of Technology Enhanced Language Learning on Vocabulary Acquisition of EFL Learners.
International Journal of Applied Linguistics & English Literature. 6. (2017) No. 3. 262-272.

° Fegyverneki Gergd: IKT-s otlettar. Bp. 2016.; Aknai Déra — Fegyverneki Gergd: A mobiltanulas
abécéje pedagogusoknak. Bp. 2017.; Prievara Tibor: A 21. szazadi tanar. Bp. 2015.; Prievara Tibor: A
21. szédzadi iskola. Bp. 2018.

¢ Kurt Squire: Video Games in Education. Int. J. Intell. Games & Simulation. 2. (2004) No. 1. 49-62.
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de egy 2015-6s felmérés szerint minden 6t amerikai haztartasbol mar négy rendel-
kezik olyan eszkozzel, ami alkalmas videojatékok futtatasara.” Ez a szam Magyar-
orszagon szintén viszonylag magas, a Fromann Richard vezette JatékosLET kuta-
tocsoport 2016-os felmérésében, amely 15.362 fés mintaszammal dolgozott, az
adatokbol jol kiolvashato, hogy a megkérdezettek 80,5%-a egy héten tobbszor jat-
szik Videojaitékokkal.8 Természetesen ilyenkor mindig meg kell jegyezni, hogy a
mobiljatékokat ugyancsak videojatékoknak nevezziik, de oktatds szempontjabol
akar egy mobiljaték is tartalmazhat potencialt magaban, sét, elterjedtségiiknek hala
pedig akar a legszélesebb korben felhasznalhato platform is lehet.

Felvetédhet a kérdés, hogy ha mind az orszagon kiviil, mind Magyarorsza-
gon ennyien hasznalnak videojatékokat, akkor eddig miért nem probaltak azt az
oktatasba bevonni? A valasz, hogy szerencsére mar voltak erre kisérleti jellegii ku-
tatasok, mind a kézoktatasban, azon beliil is foleg a nyelvoktataisban,9 de mar az

egyetemen is eldszeretettel hasznaltak videojatékokat oktatasi céllal. 10 Magyaror-
szagon oktatasban torténd felhasznalasra eddig a jelen sorok szerzdje altal megal-
kotott ténytorténelmi alapokon nyugvo elméleti kateg()riaik11 allnak rendelkezésre.
Jelen tanulmany pedig a fentebb emlitett elméleti kategoriarendszer gyakorlati
megvaldsitasra torekvd eredményeit mutatna be.

Az els6 rész dsszefoglalja roviden a kutatasi kontextus elézményeit, az el6-
zetes kérdéseket és a kutatasi motivaciot, majd pedig roviden ratér az eddig elért
eredmények ismertetésére. Az elméleti hattér bevezetését a mar emlitett kategoriak
nagyon gyors attekintése adna, hogy kontextusba helyezhet6ek legyenek az eddigi
kutatds eredményei, valamint a gyakorlati megvalositas alapjai. Ezt kovetéen a
gyakorlati alkalmazas eldtt adodo problémakat elemezném, valamint, hogy milyen
koncepcidban valosult meg az egyetemi specialkollégium, s mely nagyobb kutatasi

7 Essential Facts http://www.theesa.com/wp-content/uploads/2015/04/ESA-Essential-Facts-2015.pdf —
letoltve: 2019.03.25.

8 Fromann Richard: Jatékoslét 2016 kérddiv eredmények 1. rész — demografiai adatok. http://jatekos-
let.hu/letoltes/2017/jatekoslet kerdoiv_2017 1 demografiai adatok.pdf — letdltve: 2019.03.25.

% Jim Ranalli: Learning English with The Sims: Exploiting Authentic Computer Simulation Games for
L2 Learning. Computer Assisted Language Learning 21. (2008) No. 5. 441-455.; Maryam Rohani —
Behzad Pourgharibp: The Effect of Games on Learning Vocabulary. International Research Journal of
Applied and Basic Sciences. (2013) No. 11. 3740-3743.

19 Laura Radetich — Eduardo Jakbuwociz: Using Video Games for Teaching History, Experiences and
Challenges. Athens Journal of History. (2005) No. 1. 9-22.; A. Martin Wainwright: Teaching Historical
Theory through Video. The History Teacher 47. (2004) No. 4. 579-612.

' Vas Janos: A videojatékok kategorizalasa oktatdsban felhasznéalhato szerepiik alapjan. In: ,,A mi ten-
dencidink...” (Szakkollégiumi tanulmanyok, 5). Szerk. Maklary Virag et al. Debrecen 2017. 85-97.;
Vas Janos: A videojatékok négy kategéridja a torténelemtanar szemével. In: HERA Evkonyvek 2017 —
Innovacio, Kutatas, Pedagoégusok. Szerk. Endrédy—Nagy Orsolya — Fehérvari Aniko. Bp. 2018. 491—
503.
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terv részének egyik fazisa volt az egyetemen térténd integracid. A tanulmany ge-
rincét ezt kdvetden maganak a kurzus tartalménak az elemzése adnd, bemutatva
annak sillabuszat, a hallgatok 1étszamat, kiilon kitérve a kurzuson a négy kategoriat
érintd kérdodivek elemzésére és annak eredményeire.

KUTATASI KONTEXTUS, EDDIGI KUTATAS MEGVALOSULASA

A kutatas 2016 marciusaban kezd6dott, azzal a hipotézissel, hogy a szorakoztatd
média megannyi eleme, koztiik a filmek, képregények, s legféképpen a videojaté-
kok felhasznalhatoak lehetnének az oktatasban. A hipotézisek, s a motivacio leg-
foképpen abbol fakadt, hogy jatékosként szamtalan dolgot tanultam annak idején a
videojatékok segitségével: koztiik angol szokincsfejlodést, torténelemelméleti- €s
ténytorténelmi ismereteket, valamint irodalmi és egyéb kulturalis-filozofiai isme-
retekkel is gazdagodtam az évek sordn. A kutatasi hipotézis masik része, hogy meg-
felel6 iranyitassal, s odafigyeléssel, a videojaték felhasznalok, ha csak kicsit tuda-
tosabban figyelnek arra, hogy milyen narrativaval rendelkezik az altaluk hasznalt
jaték, akar megfeleld eszkozokként hasznalhatjak arra, hogy torténelmet tanulhas-
sanak a kiilonb6z6 torténelmi jatékokbol.

A kutatas els6 szakaszaban a szakirodalmi hattér feltérképezése volt a leg-
fontosabb feladat, a munkakra alapozva probaltam megtalalni azt a metszetet, ahol
a videojatékokat leginkabb lehetne a magyar oktatasi rendszerben is kamatoztatni,
elsésorban torténelemdidaktikai szempontbol. Alapvetd feltétel volt egy olyan
modszertan alkalmazasa, amelyben a videojatékok bar nem integralt elemei a tan-
oranak, de azért figyelemfelkeltd eszkozként, vagy esetleg egy-egy rendhagyd ora
keretében egy alternativat nyujthatna a didkok szdmara, hogy ne csak a megszokott
frontalis, vagy csoportmunka formajéban térténjen a tananyag feldolgozasa. A fel-
térképezett szakirodalom kozott volt egy 2014-es tanulmany A. Martin Wainwright
tolléb()llz, amelyben egy 2011-es szeminariumot elemzett, ahol a didkok torténetel-
meéleteket tanultak videojatékok segitségével. A szeminarium felépitése tokéletes
kiindulopontként szolgalt a kutatds szamara. 13

Wainwright éppen ezért volt képes arra, hogy a felhasznalt torténetelméleti
hipotéziseket kiprobaltassa a jatékosokkal egy gyakorlati szcenarioé kapcsan is,

amelyben a Civilization 1 yl mintegy gyakorlati mankdként szolgalt ahhoz, hogy

12 Wainwright, A. M.: Teaching Historical Theory i. m.

3 A kurzus elemzése mar tobb izben is kiértékelésre keriilt, lasd: Vas Janos: Elméleti kérdések a
videojatékok felhasznalasardl a torténelem oktatasaban, valamint a kiilfoldi szeminariumokon t6rténd
alkalmazasanak kritikai vizsgalata. In: XIII. PhD Konferencia eldadasai (Budapest, 2016. oktober 10).
Szerk. Koncz Istvan — Szova Ilona. Bp. 2016. 161-171.

14 A jaték jatékmechanikai mitkddésérél, és torténelemoktatisban felhasznalhat6 lehetdségeirdl mar ké-
sziilt korabban értekezés lasd: Kurt Squire: Replaying History: Learning World History through Playing
Civilization III. Bloomington 2014.; John Pagnotti — William B. III. Russel: Using Civilization IV to
Engage Students in World History Content. The Social Studies. 103. (2012) No. 1. 39-48.; Greg Koebel:
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a didkok megértsék a tananyagot. A tandran viszont sosem jatszottak, ezt otthon
kellett véghez vinniiik a didkoknak. Ez a fajta ténytorténelmi orientacié adta az
alapjat annak, a négy kategoria elkésziiljon, melynek segitségével ténytorténelmi
felhasznalast tekintve lehet besorolni a videojatékokat, mely mar a torténelemdi-
daktikai hatteret sem nélkiilozi.

A VIDEOJATEKOK NEGY KATEGORIAJA A TORTENELEMTANAR SZEMEVEL

Jelen kutatas, valamint a specialkollégium ebbdl a szempontbol még az interdisz-
ciplinaris témavalasztason beliil is egy kisebb metszetet dlel fel, hiszen nemcsak
elméleti sikon probalja a torténelmi videojatékokban fellelhetd kiilonbozo kutatési-
¢és forrasfelhasznalasi lehetdségeket megtaldlni, hanem torténelemdidaktikai mod-
szerekkel probalna egy jovobeli gyakorlati modszertant kidolgozni. A téma a nem-
zetkozi szakirodalomban egyre nagyobb lehetdségeket kap, elég csak a game stu-
dies-on belill 6nallo aldiszciplinava valo historical game studies-ra gondolni.15
Most roviden csak bemutatasra keriil a négy kategoria, ezek megvalosithatosagara
¢és reflexidjara vonatkozo adatok a tanulmany késdbbi részében talalhatok.

Az els6, a komplex folyamatokat bemutato alkotdsok cimet kapta, ami ha-
sonlo6 alapokon nyugszik, mint Wainwright szemindriuma. A kategoria ténytorté-
nelem tanitdsara viszonylag alacsony hatasfokkal rendelkezik, hisz a programok
célja alapvetden egy birodalom irdnyitasa, amelyekben a jatékosok interaktivitasa
¢és jatékkultaraja miatt a valos hatarok kirajzolddasara szinte semmiféle lehet6ség
nincs. A kiilonb6z6 gazdasagi-kereskedelmi-foldrajzi kapcsolatok lefestésére, va-
lamint a birodalmak, vagy varosok mikddésében jatszott szerepe miatt viszont
mégis ezt a kategodriat tartottam fontosnak elsének megnevezni, hala annak az 6ri-
asi oktatasi potencialnak, amelyet az interakci6 eredményez.

Aztgynevezett grand strategy programok a jatékok komplexitasa utan kap-
tak neviiket, s 1ényegiik, hogy altalaban nagyobb kiterjedésii teriileteken, igy pél-
daul akar az egész vilagon vagy kontinenseken jatszodnak, ahol a jatékosoknak
kiilonbo6z6 civilizaciokat kell iranyitaniuk és megadott aspektusok szerint gy6ze-
lemre vezetniiik. Ezek az aspektusok természetesen valtozhatnak a jaték alapkon-
cepciodja szerint. Mert szinte mindegyik jatéknak van egy alapkoncepcidja, amelyre
felépitik az adott programot, s aminek ,.k6szonhet6en”, szinte minden jatéknak lesz
olyan limitacidja, mely miatt nem kap a felhasznalo teljes élményt. Ezt a jelenséget
Ian Bogost ,, kevesbé komplex rendszernek” neveztel6, melyben Bogost szerint,
csak ugy érhetd el egy reprezentacio sikere, hogy ha az alapvetéen komplex rend-
szerbdl kiragadunk egy aspektust — amely a fejlesztok szemszogébdl szubjektiv —,

Simulating the Ages of Man: Periodization in Civilization V and Europa Universalis IV. Loading...
The Journal of the Canadian Game Studies Association. 10. (2017) No. 17. 60-76.

15Adam Chapman et al.: Introduction: What Is Historical Game Studies? Rethinking History 21. (2017)
No. 2. 358-371.

16 Tan Bogost: Unit Operations: An Approach to Video Game Criticism. London 2008. 98.
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s arra az aspektusra huzzuk ré az adott programot. Ezaltal, bar kapunk egy ,, kevésbé
komplex rendszert”, de ebben a rendszerben az a kiragadott rész tokéletesen mii-
kodik, jatékmeneti szempontbdl is. Ilyen jatékok példaul az Europa Universalis-
sorozat, a Civilization-sorozat.

A kovetkezd kategoria bar ténytorténelmi felhasznalast tekintve tobb po-
tencialt rejt magaban, de még mindig inkabb csak részeiben hasznalhato, ha tor-
ténelemoktatasrol van sz6. Mint ahogyan a cime is mutatja, szorakoztato alkotasok
torténelmi hattérrel, tehat itt leginkabb olyan programokrol van szo, amelyeknek
célja a szorakoztatas, anélkiil, hogy barmi plusz mondanivaldt szeretne atnyujtani
a felhasznalgjanak. A leginkabb a hollywoodi blockbusterekhez hasonlitanak ezek
a produkciok, ugyanis leginkabb a grafika, a latvany a dominans a jatékokban, mig
anarrativa a hattérbe szorul. A torténelmi hattér is leginkabb azért hangsulyos, mert
azzal mar egy adott kontextusban helyezhetik el az alapvetden opciondlis torténe-
tet, anélkiil, hogy az ir6knak kellene egy teljesen ujat alkotniuk. A cél itt tehat egy
fiktiv torténet elhelyezése egy valdszertinek tiing vildgban, amelyben azért sokszor
felsejlenek olyan datumok, nevek, események, fegyverek, amelyek a valosagban is
I1éteztek a konnyebb beleélés miatt. A kategoria legfobb jatékai példaul a kiilonb6zo
valos habortkon alapul6 16v61d6z6s programok, mint a Call of Duty-sorozat, Bat-
tlefield-sorozat, valamint a kiilénb6z6 valos idejl stratégiai jatékok (RTS), mint az
Age of Empires, vagy a Codename Panzers.

A ténytorténelemmel foglalkozo alkotasokban viszont vannak olyan pro-
gramok, amelyek viszont valoban megprobalnak tanito jelleget olteni, s tényleg
ténytorténelmi ismereteket atadni. Természetesen, ezekben a miivekben is
leginkdbb egy fiktiv torténet elmesélése a cél, de a f6 kiilonbség a két kategoria
kozott, hogy itt egy torténelmileg a lehetd legaprélékosabban megalkotott,
valésagos kozegben akarnak elmesélni egy olyan fiktiv torténetet, amely csak
addig a pontig kitalaci6, ameddig az a sztorihoz sziikséges. Ezekben a jatékokban
a készitdk szinte mindent ugy szerettek volna ijraalkotni, ahogyan az torténelmileg
hiteles volt, féleg azért, hogy hihetévé és autentikussa tegyék a jatékot. A kategoria
legfontosabb programja az Assassin’s Creed-széria”, de ide sorolhaté még a King-
dom Come — Deliverance cimli produktum is.

Azutolso kategoria, a margindlisan torténelemmel foglalkozo alkotdsok egy
meglehetésen specialis kategoria, amelyben a ténytorténelem oktatdsara szinte
semmiféle lehetdség nincs, ettdl fiiggetleniil sziikségesnek tartottam a kategoria

17 A jatékot kiadd Ubisoft sajat maga is r4jétt, hogy a torténelemoktatast szamitogépekkel preferald
tanarok, kutatok, didkok kérében mekkora lehetéséget rejt a 2015-6s reboot, az Originsben megtalalhatd
Egyiptom kiterjesztett teriilete. A kollokvium alatt jelent meg a legtjabb, Discovery Tour névre hallgatd
oktatasi segédprogram, amelyben a jatékos kiildetések, torténet, valamint harcok nélkiil, mondhatni
tisztan oktatasi céllal jarhatjdk be Egyiptomot, amelyben kiilonboz6 informacidkat kap a didk az okori
sorf6zésrél, a mumifikalas folyamatar6l, Egyiptom gazdasagarol, valamint a gorog—egyiptomi
kapcsolatokrol Cézar idejében. A Discovery Tour-ral még nem sikeriilt probat tennem, ez a késGbbi
kurzusok soran viszont szamomra is plusz lehetéségeket tartogat majd.
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l1étrehozasat. Itt az olyan, alapvetden teljesen fiktiv jatékok szerepelnek, ame-
lyeknek nem is célja a torténelem ismeretének atadasa, de olyan dolgok épitették
fel a jatékok vilagat, amelyek a tdrténelem rokontudomanyaihoz kapcsolhatok,
legyen sz06 akar filozofiai iranyzatokrol, miivészettorténeti aspektusokrol, irodalmi
iranyzatokrdl, vagy pedig akar csak kiillonboz6 ideologidk fiktiv abrazolasarol. A
kategoria alkotasai kozott eléfordulnak alternativ torténelmi jatékok (Bioshock,
Wolfenstein, Order 1886), fantasy alkotasok (The Elder Scrolls — Skyrim), de
eléfordulnak akar akcié programok is, amelyek misztikus eseményekkel foglalkoz-
nak (Tomb Raider) széria.

A  GYAKORLATI KUTATAST HATRALTATO TENYEZOK, MODSZERTANI
PROBLEMAK

A négy kategoria megalkotasat kovetden szerettem volna a gyakorlatban is
elkezdeni az integracidé lehetdségeinek vizsgalatat, valamint a kiilonbdz6 le-
het6ségek kiprobalasat, de tobb akadalyba is litkoztem ez id6 alatt. A modszertani
problémakrdl, valamint a kutatds gyakorlati problémaival a terjedelmi korlatok mi-
att nem tudok jelenleg foglalkozni, azt azonban mindenképp érdemes megjegyezni,
hogy a videojatékokkal valé tudomanyos foglalkozas, féleg az oktatas teriiletén
mindenképpen olyan szaktudast igényel, amelynek a felkészitését érdemes a ta-
narképzésben résztvevo hallgatoknak mar az egyetemen elkezdeniiik, hogy le-
galabb a szakirodalmi tudas birtokdban legyenek a késébbi lehetdségeiknek.
Amirdl most szeretnék viszont réviden értekezni, az a tanarképzést érint6é prob-
lémak.

Egyik f6 probléma az, hogy az osztatlan tanarképzés jelenlegi képzésébe
beépitett kotelez6 gyakorlatok alkalmatlanok arra, hogy a tanarjeldltek kisérletezni
tudjanak a didkokkal. Az osztatlan tanarképzés — valamint a korabbi Bologna-rend-
szertl képzés —, iskolai Osszefiiggd tanitdsi gyakorlatai alapvetden két dologban
nyujtanak kivalo lehetdséget: hogy a didk kiprobalhassa magat eldszor rovidebb,
majd pedig hosszabb szerepben, hogy milyen maga a tanitis. Am sajnos, a
kiprobalast ugy kell értelmezni, mint egy videojaték esetében a demokat: 1atszolag
minden jatékmeneti eszkdztar a tanarjeldlt kezében van, csak sajnos nem élhet vele,
zarolva vannak. Ez f6leg az egy éves gyakorlat soran igaz, mikor is tobb hatraltato
tényez0 is van a tanarjelolt szamara: az egy éves gyakorlat nem az 6 varhato
munkahelye, mindossze egy évet lesz a gyerekekkel, a vezettanarai pedig felelds-
séggel tartoznak értiik, akik szamara a cél tovabbra is az, hogy a gyakorld tanar
alatt 1év6 gyermekek le tudjanak érettségizni a jovében. Nem beszélve arrol, hogy
a gyakorl6 tanar még nem diplomds pedagdgus, szamara a legfébb cél még mindig
az, hogy megszerezze a diplomajat, féleg azutan, hogy eljutott a gyakorlatig 6t év
alatt. Szdmara a kiilsd-belsé motivacié még mindig inkdbb az, hogy a céljait
megvaldsitsa, mintsem a tanitas mindennapi 6rome.
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Annyit viszont mindenképpen érdemes megjegyezni, hogy a kutatdsom
gyakorlati médszerekkel torténé megvalodsitasara eddig nem volt lehetéségem, ré-
szben a szakmodszertani megkdtottség, részben a gyermekek iranti felelésségtudat
miatt, masrészt pedig, a gyakorlatok nem elegenddk arra, hogy egy szélesebb kon-
textusban vizsgédlhassa a tanarjeldlt a didkok tananyagat, s annak felépitését, hiszen
altalaban 2—3 honapot, maximum egy évet tolt az adott oktatasi intézményben. Itt
szeretném kiilon hangstlyozni, hogy a probléma nem abbdl fakad, hogy vezetdta-
narok szakmodszertani szempontbdl megkotnék a tanarjelolt utjat, hiszen a
szakemberek a lehetd legtobbet megtesznek azért, hogy a gyakorlotanarok a ren-
delkezésre allo idejiiket hasznosan toltsék, valoban gyakoroljanak. Kelld tapaszta-
lat hijan pedig sokszor még a fegyelmezés, a didkok motivalasa, a tanar-diak kom-
munikdacid, valamint az értékelés is gondot tud okozni egy gyakorl6 tanar szamara,
nem beszélve a naprol-napra torténd felkésziilésrdl, ahova valoban nehéz lenne
beépiteni egy komplett digitalis tananyagfejlesztést.

Eppen ezért, az elméleti kategériaim gyakorlati jellegi, tényszerti, empiri-
kus adatokkal szolgdloé gyakorlati tipusti kutatdsa még a jovében viszonylag
tavolabb van, de tobbféle koncepcid mentén gondoltam a téma kidolgozasanak
folytatasat. A mar emlitett egyetemi kozeg mindenképpen egy sziikséges tényezd
ahhoz, hogy a didkok megismerjék a legtijabb, kiilf6ldon is gyerekcipdben jaro, de
oriasi potencialt magaban rejlé szakmodszertani lehetdségeket, de a kdzépiskolaso-
kat is sikerrel lehet bevonni a projekt sikerességébe. A kozépiskolas didkok jaték-
kultarajanak megismerése talan ugyanolyan fontos a gyakorlati felhasznalas elott,
mint a szakmodszertani felkésziiltség. Nagyon fontos ugyanis az, hogy a diakok
mennyit jatszanak és mivel? A torténelemtanitasba én leginkabb a narrativaval ren-
delkez6 videojatékokra gondoltam, de lehetséges, hogy a diakok legtobbet inkdbb
e-sportra €piilo, kompetitiv jatékokkal jatszanak, de az is lehet, hogy legtobbjiik
megmarad az egyszert mobilos jatékoknal, mint a Candy Crush. Ez pedig szintén
probléma, hiszen hidba mond a tandr példakat, hogy az adott jatékbol mit tud
tanulni a didk az adott tananyagnal, ha éppenséggel olyan hatast ér el vele, mintha
barmilyen szépirodalmi miivet sorolna fel.

Hasonlo gondolatok mentén tortént probalkozas a kutatas tovabbi aspektu-
sainak kidolgozasahoz, mikor témavezetom segitségével lehetéséget kaptam arra,
hogy egyetemi specialkollégiumot tarthassak a témamrol a kozremiikodésével,
amely az egyetemen torténd szakmodszertani tudasfejlesztést probalta szélesiteni
a fentebb is felsorolt elényok mentén. A kurzus specidlkollégium formajaban
valésult meg 82 fOvel, s a ,, 4 térténelemoktatas lehetéségei a szorakoztato média
eszkozeivel ” cimmel keriilt meghirdetésre a 2017/2018-as tanév masodik félévében
a BTTR30285BA targykod alatt keddenként 18 o6ratdl a Debreceni Egyetem
Bolcsészettudomanyi Kar, Torténelmi Intézetének engedélyével és intézeti ke-
retein beliil masfél oras intervallumban két kreditpontért. A tovabbiakban a kurzus
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felépitésérol, tartalmarol, kovetelményrendszerérdl lesz szd, majd pedig a kurzu-
son torténd adatfelvételek eredményeirdl szamolok be, legféképpen a négy katego-
riat érinté eredményekre kitérve a terjedelmi korlatok miatt.

A KURZUS TARTALMA, KOVETELMENYRENDSZERE, MODSZERTANI KIHIVASAI

Fontos megjegyezni, hogy a kurzus pilotként funkcionalt, ami szamtalan kérddjelet
tartogatott, nem beszélve a szakmai kihivasokrol. Mivel az elméleti kutatas gya-
korlati aspektusokkal torténd kidolgozasara még nem volt lehetdség, igy inkabb az
informaciok atadasara, az 0ij ismeretek szerzésére helyeztem a hangstlyt, amelyben
témavezetdm is egyetértett. A kurzus igy alapvetden egy teljesen atlagos
eldadasként miikodott, amelyben a frontalis modszerek dominaltak, kiegészitve
azokat interaktiv mini kérdoivekkel, ami a Mentimeter nevi internetes alkalmazas
segitségével tortént, valamint szamtalan videdval, amely a szemléltetést segitette
azok szamara is, akik semmivel sem jatszottak.

Az els6 harom ora teljes egészében az elméleti alapok bevezetésére szolgalt,
amelyben minden fontos fogalommal megprébaltam a didkokat szembesiteni,
foként azért, hogy 6k maguk is 1assak, a videojatékok kutatdsa nem csak valamiféle
megmosolyogtato hobbi, hanem ha komolyan akarja valaki venni, akkor igenis ko-
moly szaktudasra kell szert tennie. Ezt kovetden pedig a négy kategoria kapott egy-
egy kiilon orat, ahol utdlag visszagondolva lehetett volna kicsit szakitani a frontalis
modszerekkel, de pilot kurzusként, s kezdd oktatoként még nem voltam a kelld
tapasztalat birtokaban. A kategoriak pedig, mint az sajat fogalmi rendszerem, igy
természetesen én ismertem legjobban, hogy mit is szeretnék bemutatni benne.
Tény, hogy itt szamomra is akadtak olyan programok, amelyekkel keveset
jatszottam annak idején, itt példaul hagyhattam volna egy szakért6t is a kozonség
soraibol bemutatni magat a programokat — mint példaul az Europa Universalis IV
—, ahelyett, hogy videdk formdjaban torténtek a jatékok prezentalasa.

Kezdetben a kurzus kovetelményrendszerének felépitésében egy beadandd
dolgozat terve is beépitésre keriilt, felhasznalva Wainwright-modszerét is: koztik,
hogy egy adott videojatékbol jatéknaplot készitsenek a hallgatok — valamilyen
olyan program, ami konnyen futtathato, mindenki szamara elérhetd, s nem is
nagyon iddigényes, példaul valamilyen szamitogépes bongészoben futtathato, vagy
szocialis médiafeliileten, mint a Facebook, vagy a Google Chrome, de szoba keriilt
még valamilyen mobil applikacio is. A dolgozat masodik fele pedig alapvetden azt
a célt szolgalta volna, hogy 6k maguk képzeljék el, hogy ha oktatd tanarok len-
nének, hogyan hasznalnak a videojatékokat — vagy mas szorakoztatdipari terméke-
ket —, a torténelem oktatasaba, vagy akar a sajat szakteriiletiiknek megfelel6en.
Végiil a kovetelmények ezen részét elvetettiik, mivel a hallgatok 15%-a semmilyen
videojatékkal nem jatszott életében. Igy alapvetéen a kurzuson résztvevé hall-
gatoknak két kdvetelménynek kellett megfelelniiik: mivel eléadasrol volt szo, igy
kotelez6 katalogus ugyan nem volt, de harom véletlenszeri(i a félév soran iratasra
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keriilt, amely beleszamitott az év végi érdemjegybe. A szdmonkérés masik fele
pedig két kérddiv kitdltése volt, amely mindenki szamara kotelezd jelleggel birt,
hogy a lehetd legtobb visszajelzést és tletet mondjak el mind az 6rarél, mind pedig
magardl a témarol.

Miel6tt ratérnék az eredmények elemzésére, fontosnak tartom 0Osszefo-
glalni, hogy milyen adatfelvételi iranyok torténtek a kurzus soran, s azt milyen
moddszertannal készitettem el. A kollokvium soran dsszesen harom kérddivet
kaptak a didkok, id6ben a tavaszi félév elejére, kdozepére és a végére elhelyezve. A
harom kérddivbol kettd kitoltése volt kdtelezd, mig a harmadik egy kurzusértékeld
rovid kérdoiv volt, amely leginkabb a kurzus tapasztalatait gyiijtotte 6ssze a didkok
szemsz0gébol. A kérdéivek nem validaltak, mindegyiket személyesen készitettem
el, igy ezek egyfajta pilormérésként is szolgaltak a jovébeni kozépiskolai didkokat
¢és egyetemi hallgatokat érint6 kérddivek kitoltéséhez. A harom kérdéiv megannyi
eredményébdl a tartalmi korlatok miatt csak a négy kategoriat érinté kérddivek
eredményeit kdzlom.

EREDMENYEK

KOMPLEX FOLYAMATOKAT BEMUTATO ALKOTASOK

A kérdoéiv elso része, a négy kategoriabol is a legelsot tartalmazza. Mint emlitésre
keriilt, ez a kategoria tartalmazza a kiilonboz6 grand strategy jatékokat, amelyek-
ben a ténytorténelem tanitasara viszonylag kevés a lehetdség, de a kiilonbdz6 gaz-
dasagi-kereskedelmi kapcsolatok reprezentdlasara mindenképpen megfeleld. Az
(1.) abran talalhatok az elsé kérdésnek az els6 fele, amelyek magarol a kategdriarol
szo6lnak, hogy a megadott szempontok szerint mennyire lehetnének megfelelek az
oktatasban.

Az eredményekbdl jol leolvashatd, hogy a didkok szerint a kategodria alko-
tasai a torténelem irant felkelthetik az érdeklddést, s6t még a komplex mddon vald
gondolkodast is eldsegitik (4,02—4,02), valamint a kritikai gondolkodast is (3,76),
de azért az oktatasban torténd felhasznalas mar nem egyontetii (3,47). Féleg a dol-
gozatok megirasara intézett kérdések hoztak alacsony eredményeket, koztiik az
érettségiben valo felkésziilés (2,53), mig egy-egy dolgozat/beadandd megirasat is
viszonylag kis mértékben (2,84-2,88) serkentené a hallgatok szerint.
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A diakok térténelmet tanulhatnak a jaték kozben
A komplex médon valé gondolkodas fejlesztésében

A kritikai gondolkodas kialakitasaban segithet
Felhasznalhatdak lehetnének az oktatasban
Felkelthetik a didkok érdeklGdését a torténelem irant
Kozép/emelt szint(i érettségire felkészithet)

Megismerhetd az alapjaul szolgalo torténelmi korszak

Ok-okozati 6sszefliggések alapjan torténd anyag..

Ravilagit torténelmi 6sszefluiggésekre
Tantargykozi kapcsolatokat talalhatok mas targyakkal

Tényadatok megtanulasaban segithet

1
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.abra

Komplex folymatokat bemutaté alkotasok értékelése 1.
(Sajat szerk.)

A sziil6k szamara is elfogadhatdk lennének

En magam is jatszottam mar hasonlé jatékokat

En magam is tanultam mar hasonlé jatékokbdl
Integralhatdk a jelenlegi magyar oktatasi rendszerben
Koénnyen elérhet6k barki szamara

Konnyen okozhatnanak akar fiiggéséget
Megnovelné az antiszocialis viselkedés kockazatat
Segithetnek tarsas kapcsolatok kialakitasaban
Szérakoztatoak lehetnek mindenki szamara

Toérténelmi tovabbképzés anyagat is adhatna
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Komplex folymatokat bemutaté alkotasok értékelése 2.
(Sajat szerk.)
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A masodik 10 kérdésre adott valaszokbdl (2. abra) pedig legnagyobb
pontszamot ,,a szorakoztatok lehetnek mindenki szamara” kijelentés kapta (3,84),
amely részben koszonhetd annak is, hogy a jatékhasznalati szokasokat tekintve
azért a stratégiai jatékok elég magas pontszamot kaptak a férfi felhasznalok koré-
ben, s a kedvenc jatékok tekintetében is a Total War-sorozat nyert, amely ennek a
kategorianak az egyik huzojatéka. A tovabbi eredmények a (3.) dbran lathatok.
Erdekes eredmény, hogy 3,41-es atlagot ért el azoknak az ardnya, akik mar
jatszottak ilyen programokkal, de minddssze 2,91-es aranyt ért el az a kijelentés,
hogy 6k maguk mar tanultak valamit hasonlé programokbdl. A kutatas Iényege
éppen ennek az aranynak a ndvelése, hogy tudatosan probaljak hasznalni az adott
programokat a felhasznalok, tudjak 6k maguk is, hogy bar kikapcsoldédnak, de mi-
lyen ismereteket szerezhetnek a jatékok segitségével. Az elérhetdségiik viszonylag
magas pontszamot kapott (3,62), bar a kollokvium soran erre felhivtam a figyelmet
is, az integralasi index viszont 2,81-et kapott a jelenlegi rendszerben, amely sajnos
elég alacsony, de redlis, ahogyan a tovabbképzésre adott alacsonyabb, 3,17-es atlag
is. A kategoria atlagos értékelése a hallgatoktol 3,28 lett.

A didkok a kovetkezd kérdésben maguk donthették el, hogy a kiilonb6z6
jatéksorozatokbdl mely programokat hasznalnak fel, ha 6k tanarok lennének. A
kategoria az egyik leginkabb széleskorti a négy koziil, igy itt sok lehetdségiik volt
a didkoknak. A (3.) abran leolvashatd adatokbol is kideriil, hogy a hallgatok
szamara érdekes modon nem az egyetemi szeminariumként is oktatott Civilization-
széria lesz a legjobban felhasznalhat6 jaték (3,14), hanem a Total War-sorozat
(3,37), amelynek szintén megvannak a maga okai. Az egyik példaul, hogy a jaték
motorjaval késziilt ostromvideok kozott talalhatok mar magyar vonatkozasu videdk
is (Nandorfehérvar ostroma, Mohécs) ! 8, masrészt pedig a jatékra érkezett a legtobb
szavazat is a kedvenc jatékok ko6zott. Kevéssel maradt el az FEuropa Universalis
(3,32), viszont kevés pontszamot kaptak a torténelemtdl elrugaszkodott, de
birodalomépitésre specializalodott jatékok is, mint példaul az Grstratégiai jatékok
(2,25), de még ennél is kevésbé hasznalnak tanarként a jatékosok a kiilonbozo 7y-
coon-stilust, cégiranyitasra kihegyezett programokat (2,21), am legkevésbé a vir-
tualis mezégazdasagi lehetdségeket 1atjak az oktatasban a didkok (2,14).

SZORAKOZTATO ALKOTASOK TORTENELMI HATTERREL

Van azonban olyan kategdria, amely a hallgatok szerint még kevésbé alkalmas az
oktatasra valo felhasznalasra, ez pedig a masodik kategoria, ahol, mint emlitettem
a kiilonbozé tényadatok és datumok, helyszinek oktatdsara van megfeleld le-
hetdség, de nem hiteles torténelmi korszakok megismerésére. A tanulast segitd ki-
jelentéseknél viszont a masodik kategoria — amelynek legfobb jatékai a 10v61dozos

18 A kiilonbozé csatavideokért 1asd https://www.youtube.com/watch?v=gQAiPqORwqc&list=PLyPK-
QP1g4jy3bBcSjKiZhScOQavrOjT3 — letdltve: 2019.03.24.
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haborus jatékok (Call of Duty, Battlefield), valamint a stratégiai jatékok (Age of
Empires, vilaghaborus stratégiai jatékok) —, szinte mindenben rosszabbul szere-
peltek. A hallgatok szerint leginkabb a torténelem iranti érdeklddést tudja felkelteni
(3,95), de a felhasznalési lehetdség (3,01), vagy akar az érettségire valo felkésziilés
(2,21) is kisebb, mint az elsé kategoria esetében. Az alacsonyabb mutatok
koszonheték annak is, hogy ezek a jatékok tényleg a szorakoztatasra késziilnek,
amibdl pedig alapvetden esszét irni, vagy pedig tanulni, csak korlatozott koriilmé-
nyek kozott lehet. Szorakoztatasi indexet tekintve viszont érdekes, hogy a (4.) és
(5.) abran leolvashato, hogy ugyanugy 3, 84-es atlagot kapott a kategoria, mint az
elsd, de az is kijelenthetd, hogy tobben hasznaltak mar ezeket a programokat életiik
soran (3,5), mégis sokkal kevesebben tanultak beléle barmit is (2,44).

Az oktatdsi rendszerben az eredmények alapjan kevésbé képzelnék el a
kategoriat (2,28), mint az elsd tekintetében, de nem meglepd az sem, hogy a hall-
gatdk szerint a sziilok kevésbé viselnék el (2,47) ezeknek a jatékoknak a hasznéla-
tat, mint a komplexebb stratégiai jatékokét (3,28). Mindezt ugy, hogy a fiiggdségi
indexe azért ezeknek a programoknak nagyobb (3,79), mint az els6 részben fel-
hasznalt programoké (3,46). A kategoria atlagos értékelése 3 lett, mig a to-
vabbképzési felhasznalas 2,62.
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(Sajat szerk.)
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A diakok torténelmet tanulhatnak a jaték kozben

A komplex médon valé gondolkodas
fejlesztésében segithet

A kritikai gondolkodas kialakitasaban segithet

Felhaszndlhatéak lehetnének az oktatasban

Felkelthetik a didkok érdeklGdését a térténelem
irant

Kézép/emelt szintii érettségire felkészithet)

Megismerhet6 az alapjaul szolgalé térténelmi
korszak

Ok-okozati 6sszefliggések alapjan térténé anyag
megirasaban segithet

Ravilagit torténelmi 6sszefliggésekre

Tantargykozi kapcsolatokat talalhatok mas
targyakkal

Tényadatok megtanuldsaban segithet

4.4bra

Szorakoztato alkotasok torténerlmi hattérrel értékelés 1.

(Sajat szerk.)
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A kategoria viszonylag kevés altalam felkinalt jatékot tartalmazott, ezek koziil

.....

jatékok (3,21), valamint az egy¢éb, torténelmi jellegl stratégiai jatékok (3,04) szama
igy is meghaladta a bels6 nézetii jatékok atlagat (2,5-2,6).

A szul6k szamara is elfogadhatdok lennének — 2,47
En magam is jatszottam mar hasonlé jatékokat _ 3,5
En magam is tanultam mar hasonlé jatékokbdl — 2,44
Integralhatdk a jelenlegi magyar oktatasi... — 2,28
Kénnyen elérhetsk barki szamara D 3,59
Kénnyen okozhatnanak akar fliggéséget _ 3,79
Megndvelné az antiszocialis viselkedés kockazatat — 2,96
Segithetnek tarsas kapcsolatok kialakitasaban — 3,1
Szorakoztatéak lehetnek mindenki szamara _ 3,83
Torténelmi tovabbképzés anyagat is adhatna — 2,62

1 15 2 25 3 35 4 45 5

5.abra
Szoérakoztatd alkotasok torténerlmi hattérrel értékelés 2.
(Sajat szerk.)

TENYTORTENELEMMEL FOGLALKOZO ALKOTASOK

Talan nem nagy meglepetés, ha a hallgatok szemszogébdl is a felhasznalhatdsagot
tekintve a harmadik kategoria termékei kaptak a legnagyobb pontszamot, amely
koszonhetd annak is, hogy a kategdria termékeiben valdban taladlhatd egy olyan
vonal, ahol a fejleszt6k a torténelmi hiiségre torekedtek. A kategoria legfontosabb
terméke az Assassin’s Creed-sorozat, de a kurzus inditasakor jelent meg a King-
dom Come — Deliverance cimii jaték is, amely szintén a cseh kdzépkor hiteles be-
mutatasara torekedett. Bar, ezekben a programokban is fiktiv torténetet mesélnek
el, amennyire lehet, megprobalnak hiieck maradni, mind az adott korszakhoz, mind
az adott kontextushoz, mind pedig az adott torténelmi datumokhoz és szemé-
lyekhez.
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A didkok torténelmet tanulhatnak a jaték kdzben _ 3,65
A komplex médon valé gondolkodas fejlesztésében segithet — 3,38
A kritikai gondolkodds kialakitasaban segithet A 3,35
Felhasznéalhat6ak lehetnének az oktatasban — 3,59
Felkelthetik a didkok érdekiédését a tortenclemirsnt (NG 4,12
Kozép/emelt szintii érettségire felkészithet) — 2,53
Megismerhetd az alapjaul szolgal6 térténelmi korszak — 3,78
Ok-okozati 6sszefiiggések alapjan torténd anyag — 2.81
megirdsdban segithet ’
Ravildgit torténelmi 6sszefliggésekre — 3,4
Tantargykozi kapcsolatokat taldlhatok mas targyakkal _ 3,03

Tényadatok megtanuldsdban segithet — 3,01

1 2 3 4 5
6.4bra
Ténytortanelmi alkotasok értékelés 1.
(Sajat szerk.)

Az Assassin’s Creed-sorozatot rdadasul a diakok nagy része ismeri is, ¢€s
kedvencének is tartja, igy nem meglepd, hogy a valaszadok 3,59 szazaléka
gondolja tigy, hogy felhasznalhatd lehetne az oktatisban. Raadasul, mivel tor-
ténelmi jatékokrol van sz, a hallgatok szempontjabdl ez a kategoria kapta a leg-
magasabb pontszdmot, amelynek segitségével fel lehet kelteni a jatékosok figyel-
mét a torténelemre (4,12). Szintén itt kapott legmagasabb értékelést az is, hogy a
diakok torténelmet tanulhatnak a jaték kozben (3,65), ett6l fiiggetleniil érettségi
tanulasra a didkok szintén nem hasznalnak (2,53). Erdekes, hogy viszonylag kis
pontszamot (3,01) kapott a tényadatok megtanuldsara vonatkoz6 adat, pedig a
kategoria termékei, kiilonosképpen az Assassin’s Creed az egyik legjobb program,
amelybdl ténytorténelmet lehet tanulni. Ettdl fliggetleniil éppen talan emiatt, 3,78-
as atlagot kapott a torténelmi korszak elmélyiiltségére iranyulo kijelentés, de az is
viszonylag magas pontszamot kapott, hogy ezek a jatékok barki szamara
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szorakoztatok lehetnének (3,97). Tantargykdzi kapcsolatokat érdekes modon
ezekben a programokban sem lelnének a didkok szdmottevéen (3,03).

A (6.) és (7.) abran taldlhaté adatok szerint azonban a kategdria termékei
sem feltétlen jok szinte mindenre, példaul a jelenlegi oktatdsi rendszer kevésbé
tudja kezelni (2,6), mint az elsé kategdria termékeit, de itt sem kapott magas
pontszamot az a kijelentés, hogy a kategoria jatékaibol mar tanultak a didkok
(2,74). Pedig elég magas pontszamot kapott az, hogy mar hasznaltak éket (3,34).
Erdekes, hogy a csaknem 0,6-0s eltérés elég magas, szemben az elsé kategoriaban
talalhatd 0,4-es eltéréssel a jatszottam/tanultam mar beldle, ami szintén
magyarazza azt, hogy a tudatos jatékhasznalat mennyire fontos lenne a jatékosok-
nak, ha mas nem nyelvtanulasi szempontb6l. Orém latni, hogy a hallgatok azért
nem félnek attdl, hogy ezek a jatékok megnodvelnék a befelé fordulds kockazatat,
hiszen rendre alacsony értékek sziilettek, ez a kategoria is mindossze 2,82-es ér-
tékelést kapott. A kategdria atlagos értékelése 3,22 lett, tehat hidba gondoltak ugy
a hallgatok, hogy oktatasban jobban felhasznalhato lenne a kategéria, mint az elsd,
Osszértékelését tekintve mégis egy hajszalnyival gyengébb értékelést kapott, mint
az elsé kategoria (3,28) és a didkok torténelmi tovabbképzési anyagnak sem
gondoljak olyan erésnek (2,79), mint a grand strategy alkotasokat.

A sziil6k szamara is elfogadhaték lennének — 2,92
En magam is jatszottam mar hasonlé jatékokat _ 3,35
En magam is tanultam mar hasonlé jatékokbdl — 2,74
Integralhatdk a jelenlegi magyar oktatasi rendszerben _ 2,6
Konnyen elérheték barki szamara _ 3,44
Konnyen okozhatnanak akar fliggéséget _ 3,46
Megnovelné az antiszocialis viselkedés kockazatat _ 2
Segithetnek tarsas kapcsolatok kialakitasaban — 2,95
Szérakoztatéak lehetnek mindenki szamara — 3,97
Toérténelmi tovabbképzés anyagat is adhatna — 2,79

1 2 3 4 5
7.4bra
Ténytortanelmi alkotasok értékelés 2.
(Sajat szerk.)

128



A kiilonboz6 jatékokat tekintve itt fel lehetett volna sorolni szinte az dsszes
Assassin’s Creed részt, itt viszont inkabb tematikai bontésra keriilt a program,
hiszen a reneszansz korban-jatszo6dé Ezio-trilogia, valamint az Eszak-Amerikai-
trilogia egy-egy kiilon szeletet tudhat magéanak a sorozat kanonjabol, mind jaték-
mechanikai, mind torténelmi korszakot tekintve. Kiilon rakérdezésre kertilt a fran-
cia forradalomban jatszodo Unity, valamint a reboorként szolgald Origins, amely
az okori Egyiptomba kalauzolja el a jatékosokat, de megkérdezésre keriilt a Dis-
covery Tour is. Holtversenyben a valaszadok leginkabb az Ezio-trilogia termékeit
hasznalnak fel, amely a reneszansz Italidba, valamint az egyre er6s6dé Oszman
Birodalomba kalauzolja el a jatékosokat, de ugyanakkora pontszamot kapott a fran-
cia forradalomban jatsz6d6 Unity is 3,46-o0s atlaggal. A Unity magas pontszdma
némiképp furcsanak hat, hiszen a jaték az egyik legrepetitivebb Assassin’s Creed
jaték az els6 rész utan, de ettdl fiiggetleniil a valaszaddk bizalmat szavaznanak a
programnak, amelyben valoban vannak olyan szegmensek, amelyek jol
hasznalhatok lehetnének. Kevesebb pontszamot kapott az Eszak-Amerikai-trilogia
is (3,23), holott az Amerikai Fiiggetlenségi haborut tekintve az egyik legjobb pro-
gram lehet, csak éppenséggel nem a didkok szerint. A Discovery Tour névre
keresztelt oktatomod 3,36-os atlaga oOvatosnak tekinthetd, én magam sem
probaltam még ezt a jatékmodot, igy nem tudok nyilatkozni réla érdemben.
Legkevésbé a didkok az Originsnek szavaztak bizalmat, ami ténytorténelem-
oktatast tekintve valoban problémas, de mas aspektusaiban nézve kivalo a program.
A sorozat legujabb, okori Gordgorszagban jatszodo epizodja, az Oriasi bejarhato
tertilettel rendelkezd Odyssey a kurzus soran még nem volt elérhetd. Az ered-
ményeket vizualisan a (8.) dbra tartalmazza.
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8.abra
Assassin’s Creed jatékok.
(Sajat szerk.)
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TORTENELEMMEL KOZVETVE FOGLALKOZO ALKOTASOK

A negyedik kategoria, bar szorosan nem kapcsolodik a torténelemtanitishoz,
hiszen teljesen fiktiv alkotasokroél van sz6, amelyek sokszor teljesen kitalalt fan-
tasy, vagy sci-fi vilagokban jatszodnak, de kiilonféle politikai, ideoldgiai, szocio-
logiai feltevések interaktiv modon vald bemutatdsara mindenképpen jok. A Bi-
oshock-sorozatrol mar esett sz6, de a kategoriahoz kapcsolodhat még akar a Fallout
is, amely a nuklearis félelmet interpretalja kivaloan a maga posztapokaliptikus, fe-
kete humorral atitatott vilagaban. Ett6l fiiggetleniil a hallgatok nem szavaztak bi-
zalmat ennek a merében interdiszciplinaris €s fiktiv kategorianak, a 2,40-es fel-
hasznalasi atlag a legalacsonyabb a négy kategoria koziil, ahogyan a (9.) abran is
lathat6. Bar a kritikai gondolkodasban némiképpen segithetnek (3,06), valamint a
komplex gondolkodas elsajatitdsaban is (3,03), de nagyjabol mindenben ugy
gondoltak a didkok, hogy a kategoéria programjai torténelemtanulést tekintve kev-
ésbé hasznalhatok. A (10.) abran lathato folytatas is hasonld tendenciat mutat, s bar
azzal nincs baj, hogy ne lennének szérakoztatok ezek a programok (3,85), de azok,
akik hasznaltak ezeket a programokat (2,79) szinte semmit sem tanultak beldle
(1,94). A jelenlegi oktatasi rendszerbe pedig szamukra integralhatatlanok ezek a
programok (1,87), csakugy, mint a didaktikai tovabbképzések szamara is (2,12).

A didkok térténelmet tanulhatnak a jaték kézben A 2’24
A komplex médon valé gondolkodas fejlesztésében segithet A — 3,03
A kritikai gondolkodds kialakitasaban segithet (NS 3 06
Felhasznalhatéak lehetnének az oktatasban (D 2,4
Felkelthetik a diskok érdeki§dését a trténelem irant (NN ) 36
Kozép/emelt szintii érettségire felkészithet) A 1,88
Megismerhetd az alapjaul szolgal6 térténelmi korszak A — 2’47
Ok-okozati 6sszefliggések alapjan térténd anyag... | 2 15

’

Ravilagit torténelmi 6sszefliggésekre ) 2 33

4

Tantargykozi kapcsolatokat taldlhaték mas targyakkal | 2,82
Tényadatok megtanuldsaban segithet L 2,08

1 2 3 4 5
9.abra
Marginalis alkotasok értékelése 1.
(Sajat szerk.)
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Az éltalam felsorolt videojatékok sem nyerték el a valaszaddk tor-
ténelemdidaktikai tetszését, hiszen a Bioshock-sorozat (2,29), valamint a kimon-
dottan tarsadalmi témakat boncolgatd Deus Ex-sorozat is alacsony pontszamokat
kapott (2,19). Ezeknek a szama abbol a szempontbol nem meglepd, hogy ezek a
jatékok mind az immersivesim miufajat képviselik, amelyek alapbdl alacsony
pontszamot értek el mar az elsd kérd6iv soran is (1,51). Viszonylag magasabb, de
még mindig alacsony pontszamot kapott az irodalmi adaptaciokként is felfoghato
programok, mint a Witcher-sorozat, vagy a Dante’s Inferno (2,86), de érdekes
modon 2,9-es atlagot kapott a meg nem nevezett, de a jové problémait boncolgatod
alkotasok. Tehat, elképzelhetének tartjak a didkok, hogy hasznalnanak hasonlo
programokat megkotésekkel az oktatasban, de még az nem késziilt el. Az altaluk
felhozott példak kozott tobben is irtak a God of War-szériat, amely valdban egy jo
példa, hiszen a gordg — és a sorozat legujabb részében mar a viking — istenek és
mitologia is meglehetdsen mélyen és komplex modon jelenik meg.

A sziil6k szamara is elfogadhaték lennének [ 2,63
En magam is jatszottam mar hasonlé... L 2,79
En magam is tanultam mar hasonlé... [ 1,94

Integralhatok a jelenlegi magyar oktatasi... [ 1,87

Kénnyen elérhetdk barki szamara A 3,45
Kénnyen okozhatnanak akar fliggdséget . 3,27
Megnovelné az antiszocialis viselkedés... L 2,79
Segithetnek tarsas kapcsolatok... A 2,76
Szorakoztatéak lehetnek mindenki szamara . 3,85

Torténelmi tovabbképzés anyagat is adhatna A 2,12

1 15 2 25 3 35 4 45 5

10.4bra
Marginalis alkotasok értékelése 2.
(Sajat szerk.)
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A VIDEOJATEKOK NEGY KATEGORIAJA A HALLGATOK SZEMEVEL

Egy rovid 0sszegzésként keriilnek dsszevetésre a négy kategéria adatai, ugyanis
ezek lefednek szinte minden tdrténelemoktatdsban felhasznalhaté jatékot.
Természetesen, nem minden jatékot lehetne felhasznalhat6 ugyanazzal a céllal, de
a hallgatok véleménye részben tiikrozi a jelenlegi felhasznalasi lehetdségeket, val-
amint azt is, hogy 6k maguk mennyire kreativan gondolkodnak azon, hogy a vide-
ojatékok mennyire lehetnének hasznalhatok az oktatasban.

A (11.) abran lathato adat szerint, sszességében a videojatékok oktatasban
valo felhasznalasa szamukra jelenleg nem elképzelheté konnyen (3,12), de abban
azért egyetértenek, hogy a didkok érdeklddését a torténelem irant felkelthetik a vid-
eojatékok (3,74). Erdekes, hogy a jaték kozben szerintiik nem igazan lehet tor-
ténelmet tanulni (3,08), de ez az adat visszavezethetd arra is, hogy — mint ahogyan
ennek a kérdéssornak a folytatdsan lathaté (12.) abra eredményei mutatjak — 6k
maguk is viszonylag kevesen tanultak videojatékokbdl torténelmet (2,51). Arra
szerintlik sokkal inkdbb hasznalhatok a videojatékok, hogy megismerje a jatékos
az adott torténelmi korszakot, illetve elmélyiiljon benne (3,25), minthogy tényan-
yagot tanuljon beldle (2,63), vagy pedig akar az érettségire késziiljon a segitségével
(2,29).

A didkok torténelmet tanulhatnak a jaték... NN 3 03
A komplex médon valé gondolkodas... NN 3 39
A kritikai gondolkodas kialakitasaban... S 3 3

’

Felhasznalhat6ak lehetnének az oktatasban NS 3 12
Felkelthetik a didkok érdeklédését a... N 3,74

Kozép/emelt szintii érettségire felkészithet) NS 2 29
Megismerhet$ az alapjaul szolgalé... N 3 25
Ok-okozati sszefiiggések alapjan torténs... S 2 6
Ravilagit torténelmi 6sszefiiggésekre MIINNS 2 93
Tantargykozi kapcsolatokat talalhatok méas... S 2 05
Tényadatok megtanulasaban segithet IS ? 63

1 15 2 25 3 35 4 45 5

11.4bra
A négy kategoria sszelemzésének értékei 2.
(Sajat szerk.)
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Amiben azonban szintén egyetértettek viszonylag sokan, hogy szérakoztatd
lehet barki szamara (3,87) és viszonylag kis pontszamot kaptak azok a kijelentések,
miszerint megnovelhetné az antiszocialis viselkedés aranyat (2,81), de azért a csa-
ladot, baratokat se hozzak 0ssze egy kozos jatékra a kategoridk programjai (2,94).
Osszességében azért azzal tisztaban vannak, hogy a jatékok okozhatnak fliggdsége-
ket, erre a 3,5-0s érték jo indikator, tehat a tudatossag ebbdl a szempontbol 1athatd
a hallgatokban, ahogyan a jovobe vetett hit is, hiszen magasabb értéket kapott a
torténelemdidaktikai tovabbképzési anyag lehetdsége (2,67), mintsem a jelenlegi
oktatasi rendszerben torténd felhasznalas (2,39). A kategoriakat tekintve mindent
egybevetve a komplex, gondolkodast igényld, birodalommenedzseld stratégiai
jatékokat tartjak legjobban felhasznalhatonak (3,28), de szimpldn oktatasi fel-
hasznalast tekintve a harmadik kategoéria termékei érték el a legmagasabb
pontszamot (3,59).

A sziil6k szamara is elfogadhaték lennének — 2,83
En magam is jatszottam mar hasonl6 jatékokat _ 3,26
En magam is tanultam mar hasonlé jatékokbol — 2,51
Integralhatodk a jelenlegi magyar oktatasi... _ 2,39
Kénnyen elérhet6k barki szamara _ 3,52
Konnyen okozhatnanak akar fliggéséget _ 3,5

Megndvelné az antiszocialis viselkedés kockazatat — 2,81

Segithetnek tarsas kapcsolatok kialakitasaban _ 2,94
Szérakoztatéak lehetnek mindenki szamara _ 3,87
Torténelmi tovabbképzés anyagat is adhatna — 2,67

1 2 3 4 5
12.4abra
A négy katergodria Gsszelemzésének értékei 2.
(Sajat szerk.)
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OSSZEGZES

Természetesen pilot kurzusként és felmérésként nem lehet ezekbdl az ered-
ményekbdl orszagos kdvetkeztetéseket levonni, abbol a szempontbol viszont min-
denképpen iranymutatok ezek az adatok, hogy a didkok maguk hogyan gondolkod-
nak a videojatékokrdl, mint lehetséges oktatasi segédanyagokrodl torténelembdl, s
ezeken beliil is mi az, amit 6k maguk megfeleld szakirodalmi hattértudas nélkiil is
felhasznalnanak. Az adatokbol az mindenképpen kiolvashat6, hogy sziikséges a
figyelemfelkeltés és a tudatositas a koriikben, valamint hogy a videojatékokbol
tudat alatt is sok torténelmi ismeretet lehet elsajatitani, ha kicsit nyitott szemmel
jatszik a jatékos, s akar még forraskritikat is hasznéalhat az ismeretei segitségével.

ABSTRACT

Vas, Istvan: Video games in the Education of History— An Analysis of a University
Lecture

The needs of reforming the current educational methodology is in the focus of re-
search during the past few years both in international researchers (Prensky 2006;
Gee 2012) and in Hungarian researchers (Fegyverneki 2016; Prievara 2015, 2018)
as well. According to the results the sphere of the current curriculum and method-
ology are extended with digital practices, meanwhile one has been trying to inte-
grate videogames in the educational system (Squire 2003; Radetich 2005; Ellard
2012; Wainwright 2014). In Hungary, there is an undergoing research of using
video games in education since 2016 (Vas 2016, 2017, 2018). This article repre-
sents a research update, where according to the main concept, video games should
be used in university education for the teacher training students to get acquainted
with the methodological possibilities in order to use them bravely in the future. As
a pilot lecture for the further research a university course was kept in the second
semester of 2017/2018 with the author’s supervisor in the University of Debrecen.
The article summarizes the experience of the lecture, the requirements and the syl-
labi of the course, and introduces the results of the three surveys, which were filled
during the semester (N=82). The surveys investigated different approaches towards
video games like the gaming habits of the students, the platforms they use, their
opinions about the four categories based on using video games in History lessons
in high schools and how the students feel the lecture successful. The course was
taken by first- and second years students’, who use mainly laptops (52.4%), smart
phones (48.4%) and computers for playing video games. According to the different
styles of video games, they prefer mobile games (2.86); however, there are differ-
ences between males and females. As for educational purposes, they would use
grand strategic video games (3.28) yet in terms of franchises, they would use the
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Assassin’s Creed-series (3.69), while in classes they would use them in language
sessions (26%). According to the positive feedbacks of the lecture, using video
games in the university for teacher training students is a motivational way of es-
tablishing a methodological open-mindedness for their future profession.

Keywords: History, education, video games, methodological aspects
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