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Absztrakt

Gyorsan valtozé kérnyezetiink folyamatos innovaciét igényel és ez nincs mashogy az
oktatassal sem. Mindennek készonhetSen tébb digitalis eszkéz vivta ki helyét a tanits-
tanulas szinterén is. Az IKT eszk6z6k alkalmazasa, azonban alapvetéen nem hozza meg
a csodat az oktatasban, tobbek kozott azért is, mert a kilonféle digitalis eszk6zok
szoftveres felkésziltséget és szakértelmet igényelnek. Ezeken a specialisan oktatasra szant
programokon kivill a vide6jatékok oktatisi célra valé felhaszndldsa is egyre nagyobb
figyelmet kapott, viszont még igy is kevés szakirodalmat tudhat ez a teriilet magaénak.
Kutatasunk célja az volt, hogy megnevezziik az oktatasra alkalmas vide6-jatékoknak a
jellemz6it (Pasztor, 2013), tovabba kiprébaljunk magyar mintan egy mar gyakorta
oktatasban alkalmazott videdjatékot, a Minecraftot. Munkank soran egy vide6-jatékozo
és egy nem videdjatékozé (kontroll) csoport kerlilt Osszevetésre. A csopor-tokat 3.
osztilyos tanulok alkottdk. A kutatds soran bebizonyosodott a szakirodalom azon
allaspontja, miszerint a videdjatékokkal valé oktatds minéségében lehet olyan
eredményes, mint egy hagyomanyos moédszerekkel megtartott 6ra. Emellett kideriilt,
hogy a videdjatékokkal valé oktatds a kézhiedelemmel ellentétben nem motivalobb a
gyermekek szamara, mint egy hagyomanyos osztilytermi 6ra, hanem sokkal inkabb
kizokkenti a tanul6t a sziirke hétkéznapokbol.

Kulcsszavak: IKT, videdjatékok, oktatas, Minecraft, Minecraft EDU
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Abstract

MINECRAFTEDU - DOES EDUCATION WITH VIDEOGAMES HAVE
RELEVANCE?

Our quickly changin environment needs continuous innovation and this is true in
education as well. Thanks to all this more digital appliancies achieved their place in the
scene of teaching and learning. The use of ICT appliancies however does not make
miracles in education, that is among other because the different digital appliancies
demand preparedness and expertise in software. Besides the programmes made
specifically for education, the educational use of video games have recieved even more
attention, nonetheless this type of topic has a little amount of literature. The aim of our
study was to name the attributes of adequate educational video games (Pasztor, 2013).
furthermore to test on a hungarian sample a video game (Minecraft) which is frequently
used in education. In our work we compare a video game playing group with a non-video
game playing group as control. The groups constituted by students from third grade. By
this research that standpoint of the literature was verified, which suggested that education
through video games could be in quality as effective, as a lesson with traditional methods.
In addition as it turned out, education with video games contrary to the popular belief is
not more motivating for the children compared to a traditional classroom lesson, but
dislocate the student from the monotonous every day life.

Keywords: ICT, video games, education, Minecraft, Minecraft EDU

Disciplines: psychology, pedagogy, informatics
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A technoldgiai fejlédés az élet minden  alkalmazasa dnmagaban nem teszi hatdso-
szinterére hatassal van. A gyors és néha  sabbd az oktatast (Karpati, 2003). Annak
mar kovethetetlen innovacio alakitja tarsa-  érdekében, hogy a pedagdgusok valoban
dalmunkat és vilagunkat. Ezen fejlédés  sikeresek legyenck a digitalis eszkézokkel
eredményeképpen az oktatdsban egyre egy paradigmavaltison kellett atesnitik
nagyobb igény mutatkozik az IKT felké- (Molnar, 2011), a jelenben pedig az eddi-
sziltségre, ami kihivast jelenthet akar a  gieknél is nagyobb valtds ttbtte fel a fejét a
legelhivatottabb pedagégusok szamara is,  videdjatékok oktatisban valé alkalmaza-
ugyanis a szamitégépek és mobileszk6z0k — sanak a térhoditasaval.
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Videoéjatékok az oktatasban

A tovabbhaladashoz fontosnak véljik
tisztazni elsé6ként is azt hogy, mi is a vi-
dedjaték. A videojaték egy komplex foga-
lom, amely magaba foglal minden olyan
jatékot, amely valamilyen programnyelv,
illetve  videdjaték motor segitségével
készilt el, megannyi platform (szamito-
gép/laptop, konzolok és/vagy mobilte-
lefon) legalabb egyikén elérhetéek, altald-
nos tulajdonsagaikat tekintve pedig ren-
delkeznek szabalyozo, keretrendszer-rel,
minimum egy kitGzott céllal, a jatékos felé
visszajelz6 rendszerrel, végil Onkéntes
alapon mtikédnek (Banyai és Fiilép, 2015;
McGonigal, 2011).

Sokak a videdjatékok egyik legnagyobb
erejét, azok motivaciora kifejtett hatasuk-
ban latjak. Ryan, Rigby és Przybylski 2006-
os kutatisuk folyaman a vided-jatékok
okozta motivaciés vonzast az On-
determinaciés elméletre alapozva kézeli-
tették meg. Az elmélet Deci és Ryan (2000)
nevéhez kotédik, és az elmélet lényege,
hogy a motivacié és maga a motivaltsag
harom veliink sziletett pszic-hologiai
szitkséglet teljestiléseként nyilva-nul meg
kotodés
kompetencia). A tevékenység végrehajta-

(az  autonémia, a és a
sara az elmélet alapjan akkor lesziink
motivaltak, ha kell6en illeszkedik ezen
szitkségletekhez, gy a személy onallénak
és hozzaértének érezheti magat, mikoz-
ben a tevékenység altal masokkal kétédni,
kapcsolodni képes. A kutatok feltételezése
alapjan a videojatékok az elébbiekben
részletezett harom pszichologiai sziikség-

let megfelel$ szintl kielégitésére alkalma-
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sak lehetnek. A kutatds négy vizsgalatot
olelt fel, melyek a szamitégépes jatékok
adta koOrnyezetre, illetve a ,gamer”
kontextusra iranyultak. Az eredmények
alapjan az egyéni jatékokban a kompeten-
cia és autonoémia érzése, illetve tobbsze-
mélyes jaték esetén a mas jatékosokhoz
valé kotédés érzésével kiegészilve a
jatékkal valé elégedettségre, a kés6bbi jaték
esélyére és a motivaltsagra pozitiv hatast
gyakoroltak.

Az intuitlv iranyitas egy olyan videojaték
jellemz6, amely kifejezett jelentéséggel van
a jaték-élménynek, illetve az jatékban atélt
Az

autonémia és a kompetencia megélése

autonémiaérzésnek a  névelésére.
pozitivan kapcsoldédott az egyén jatékot
kovets hangulatahoz. A videdjatékozassal
toltott id6 mennyiség pozitivan kapesold-
dott a teljesitmény, illetve a k6t6dés mér-
tékéhez. A jelenlétet és bevonddast akkor
tudja leginkabb elérni egy jaték, ha a jaté-
kos magara a jatékra tud koncentrilni, nem
az adott jatékmechanikara, illetve ha a jaték
megfelelGen teljesiti a jatékos pszichologiai
szitkségleteit. Azonban fon-tos azt is
figyelembe venni, hogy

a telje-sités

motfvumara valé nagyobb  hangsuly
fektetése negativ jatékot koveté hangulat-
tal és egyéb negativ utéhatasokkal tarsul-
hat. Osszegezve a videdjatékozasnak valo
kitettségnek egyaltalan nem, vagy kis mér-
tékben volt hatdsa a pozitiv vagy negativ
iranyd hangulatvaltozasra, a résztvevsk
éreztek egyfajta faradtsagot, de ezt kie-
gyensulyozta a pszichologiai sziikségletek

megfelel6 mértéki teljesiilése.
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Tobb korabbi kutatas is foglalkozott a
videojatékokkal tSrténé oktatas, illetve
annak motivalé erejének megvizsgalasaval
(Sitzmann, 2011; Pasztor, 2013; Wouters
és mtsai, 2013) és eredménytil arra jutot-
tak, hogy az oktatds adta kontextusban a
videdjatékozasnak nincs nagyobb motiva-
16 ereje az egyéb pedagdgiai modszerek-
hez viszonyitva. E mo&gott tdbb ok is
allhat, egyrészrél nem az adott tanuld
valasztja meg az oktatds soran alkalmazott
video-jatékot, masrészrél a jatékkal toltott
id6 mennyiségét szintén nem a tanuld
igy kontroll
megszinik (Wouters és mtsai, 2013), végiil

befolya-solja, a érzése
a videdjatékok soran tapasztalt flow érzés
(,»,game flow”) ilyen esetben nem tud teret
nyerni, mivel a jatékhoz altaldban nem
szorosan kapcsolédnak az elsajati-tandd
ismeretek, amelyek kizokkenthetik igy a

tanuldkat (Pasztor, 2013).

Mindezek alapjan 6sszefoglalhatjuk azt,
hogy az oktatasra alkalmas, annak ered-
ményességét elGsegité videdjatékok eseté-
ben fontos, hogy ne legyenek grafikai
elemekben tul gazdagok, tulsagosan meg-
terhel6ek a didkok szamara, kevés audio-
vizualis elemmel rendelkezzenek, mind-
és

azonaltal  kellen reprezentativak

megfeleléen  modellezettnek  kellenek,
hogy legyenek. Ezen kévetelményeknek a
gyermekek korében elterjedt videdjaték, a
Minecraft megfelel, ezt a tényt, pedig maga
a jat¢k gyartoja is felfedezte, ugyanis 2016
novemberében egy oktatasra alkal-mas
valtozatot készitettek el a jatékbol.
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MinecraftEDU

A Minecraft vide6jaték bemutatasa
a  MinecraftEDU

oktatasi mod lehetGségeit részleteznénk,

Azonban, miel6tt
fontosnak véljik az adott videdjatéknak az
atfogo ismertetését. A Minecraft jatékot a
svéd Mojang cég készitette 2009-ben,
amelyet Java programozasi nyelven irtak
meg. A videdjaték nagy sikert aratott a
vilagon, igy hamarosan az Apple 10S és az
Andorid késziilékeken is megjelent, ami-
nek készonhetben mara mar szamito-
gépen, mobilkésziilékeken, de akar konzo-
lokon is lehet Minecraftozni (Short, 2012).
A videdjaték tematikdja alapvetben a
kreativitas és az épités koré rendezédott,
igy joggal nevezik gy a Minecraftot, mint
digitalis legét. A vildg konnyedén a
felhasznal6 kedve szerint alakithats. A
videdjatékok ezen tipusat, pedig a piac
A
Mincraft jaték (ahogyan a fentiekben is

»sand boksz” jatékoknak nevezi.
utaltunk ra) épitésre alkalmas, igy legbhoz
hasonlatos blokkokbdl all, amelyek a
pixelekhez hasonlatosak. Ezek a blokkok a
tér minden iranydban egymasra helyez-
hetdk, igy pedig olyan objektumok johet-
nek létre a jatékon belil, mint fak, bok-rok,
hegyek vagy éppenséggel épiiletek.

A videdjaték egy masik egyedisége abban
rejlik, hogy a randomizaltan lekép-zett
vilagban éghajlati tulajdonsagnak megfe-
lel6 biomok képezhetéek le. A Minecraft
legfrissebb patch-jében (1.16) négy 4j biom
jott be, ezzel kiegészitve az eddigi szamot
79 biomra,

kilénbo6zs amelyeken
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valtozhat az id6jaras és egymast kovetik az
¢jszakék illetve a nappalok.

Fontos tudni tovabba azt is, hogy a
Minecraft azon felil, hogy az ¢épitést
rendelkezik egy talélé

(survivor) és hardcore méddal, a kreativ

szolgalja un.
méd mellett. A talélé méd és a kreativ mod
kozott pedig 1ényegi killonbségek vannak
jelen (Short, 2012; Minecraft Wiki, 2020).

A talél6 médban élélényeket talalha-
tunk, amelyek k6zott megtalalhatéak ba-
ratsagos (példaul: barany, nyul stb.) és
ellenséges dgensek (példaul: fosztogatd,
csontvaz-fjasz, pok, zombi stb.), illetve
olyanok is, amelyek timadas utan valnak
cllenségessé (példaul: farkas). Emellett
tulélé médban a jatékosnak gondoskodnia
kell a karakterérdl, ugyanis az nem megfe-
lel6 életkorilmények kozott képes meg-
halni, viszont az allapot nem végleges,
ugyanis képes tjjaéledni. A hardcore méd-
ban viszont a jatékosnak nincs lehet&sége
Gjraéledni és a jaték a karakter haldldig tart,
igy az egy nehezitett talélé mod. Ezzel
szemben a kreativ médban teljesen a
kreatfv alkotas a jatékos feladata. Minden
blokktipussal rendelkezik és a kredlt
vilagban a jaték ,,fizikai” torvényét atlépve
képes repiilni, amivel koénnyebbé wvalik
szamara a magasabb épiiletek megé-pitése
(Minecraft Wiki, 2020).

Végil szeretnénk szot ejteni a jaték
kollaboraciés lehetéségérdl, ami mind
offline, mind online modon elérhetd.
Amennyiben egy halézaton talalhatéak a
szamitogépes eszkozok, akkor a felhasz-
nalok képesek egytitt, ugyanabban a vilag-
ban jatszani, 4m ha a LAN lehet&ségek
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nem allnak rendelkezésre, akkor a vided-
jaték egyedi, online szerverek létrehozasat
is tamogatja (Minecraft Wiki, 2020).
Osszességében tehat elmondhat6, hogy
a jaték alapvetGen a gyerekek kedvencévé
valhat, amelyben kiélhetik kreativitisukat,
de akar az id6sebbek szamara is kikapcso-
lédast jelenthet. LehetSségeinek koszon-
hetSen, pedig hamar az oktatas szinterére
is bekertlt ezzel segitve a tanuldk szamara

a tananyag elsajatitasat.

A Minecraft oktatasi lehetGségei

A Minecraft szinte minden 6ran felhasz-
nalhaté és ez annak is készonhet6, hogy 6
éves kortdl egészen 18 éves korig alkal-
mazhat6, a tObbi pedig mar csak a
pedagdégus kreativitasan mulik. A vided-
jaték konnyd alakithatésaga és korbe-
jarhatosaga miatt remekdl alkalmas ok-
Ezt
domanyos tantargyakban valé felhasz-

tatasra. bizonyitja természettu-
nalhat6saga is, amelyrl Short (2012) is
beszamolt. Short (2012) a biologia 6rak
vonatkoza-sdban irja le az emberi test
mintdjara megalkotott vilagot, amelynek
segitségével a szervekkel, de akar a biol6-
gial lebonté folyamatokkal is megismer-
kedhetnek a tanuldk, mindez pedig a
Minecraft rendkivili szabadsaganak ko-
szonhetS. Szot ejt emellett az Skologia
orakon val6 alkalmazhatésagrél is, mivel a
videodjaték (ahogyan a fentiekben emlitet-
tilk) megannyi a valésagban is megtalal-
haté biommal rendelkezik. Ez a lehet6ség
kilonGsen olyan osztalyoknal lehet igazan

hasznos, ahol nincs lehet6ség killonb6z6
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erd6félék, faszintek bemutatdsara. Azon-
ban az sem kizart, hogy a pedagbgus a
Minecraft segitségével kirandulast szet-
vezhet didkjainak a sivatagba vagy akar az
Eszaki-sarkra (Short, 2012). Tehat megal-
lapithat6, hogy amennyiben a pedagdgus
ismeri a Minecraft vide6-jatékot, kizarélag
a képzelete szabhat hatart az 6ratartasnak.
Nem hely-
szineinek Wjraépitése, majd korbejarasa,

lehetetlen egykori csata
kémia o6rakon a TNT robbanasi folya-
matanak megismerése, de akar a fizika
torvényeinek elsajatitisa sem a Mine-
crafton keresztul. Annak koészonhetéen,
hogy ennyi pedagégus vette észre a
Minecraftban rejlé lehetéségeket szerve-
z6dés indult be, aminek a Minecraft
Education lett az eredménye. Azon kiviil,
hogy maga a portal, igy egy o6ra tervekkel
teli konyvtarat biztosit a tanarok szamara
szinte minden korosztalyban és tan-
targyban, egy kilénleges oktatasi moddal is
szolgal. Azonban felmeriilhet a kérdés, mik
is azok a ,,modok”.

A modok, avagy a modification-0k,
olyan funkciok, amelyekkel a jatékban
valtoztatasok érhet6ek el. Jelen esetben ez
a videdjaték még inkabb oktatdsra alkal-
mazhat6sagat segiti el6. Ezen oktatasi mod
segitségével ~ a  pedagogus  képes
kontrollalni diakjait, ha kell elteleportalni
Oket a megfelel6 helyekre vagy éppen-
séggel blokkokkal ellatni Sket, igy teljes
mértékben szabalyozva az Orat a virtualis
vilagon beldl is (Short, 2012; Minecraft-
EDU, 2020). Viszont szamolnunk kell az-
zal a ténnyel is, hogy a videdjaték és ezen
feliil az oktatasi mod is koltségekkel jar. A
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gyerekek mindegyikének, illetve az okta-
tonak egyarant rendelkeznie kell a szoft-
verrel, és a pedagégusnak az oktatdsi
moddal is. Emellett fontos tudni tovabba
azt is, hogy a Mojang egy Minecraft
demoval is szolgal, amelynek kiprébalasa
ajanlott, amennyiben komoly az érdek-
16dés. Jelen kutatasban emiatt a financialis
tényezSk miatt a jaték demo verzidja keriilt
felhasznalasra.

A kutatas bemutatasa

A szakirodalom allaspontjai alapjan a
kutatasi hipotéziseink a kovetkez8k vol-
tak:

1) A szamitégéppel végrehajtott Ora
ugyanannyira lesz eredményeiben sikeres,
mint a hagyomanyos keretek k6zott meg-
valositott tanéra (MinecraftEDU, 2020).

2) A motivaci6 értékének a tekintetében
nem lesz szignifikans kilénbség a kontroll
és a kisérleti csoport kézott (Sitzmann,
2011; Pasztor, 2013; Wouters és mtsai,
2013).

A kutatas soran két 3. osztalyos (8-9 éves
tanulok) csoport keriilt Gsszevetésre. Az
egylk  csoport  esetén  igyekeztlink
nélkilézni az IKT eszkozoket, ezért ott a
didkok nem hasznaltak Gket, mig a mdsik
csoportt esetében teljesen bevonddtak ezen
(atirés). A
szamitogépes oran valé részvételhez a

eszk6zO6k  hasznalatiba
szul6knek/gondvisel6knek hozzd kellett
jarulniuk. A hagyomanyos modszerekkel
megvalosulé 6ran 29 gyerek vett részt, mig
a szamitogépekkel végrehajtott 6ran 16
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gyermek. Ennek oka a hidnyzok magas
szama volt.

A foglalkozasok tematikdja a pixel art
koré rendez6dott, igy 2-2 rajz orat vett
igénybe, mivel a foglalkozasok 90 per-
cesek voltak. Sziinetet a gyerekek nem
igényeltek. Az 6rak soran végig ugyan-
azon feladatok kertltek végrehajtasra,
kizarélag az eszkézokben volt eltérés. Az
el6készité szakaszban elGszor az Ora
témajanak feltardsa tortént, ezt kbvette egy
jaték, egy
motivaciés beszélgetés. Ezutin jott egy

parkeresds majd révid
jaték, amely soran a gyerekeknek el kellett
dontenitik, hogy az adott képen pixel art
vagy hagyomanyos gépi fot6 van-e, végiil a
szakaszt a valés térben valé forma-

alkotassal  zartuk legdk  segitségével.
Célkitizés gyanant a pedagogus ismertette
a feladat technikajat. A kovetkez6 1épés-
ként megtértént a munkafolyamat kozlé-
se, majd a kovetelmények atbeszélése. A
munkafolyamat soran folyamatos korrek-
ci6 tortént mindkét esetben, végil a
tanuldk kézremiikédésével megtortént az
értékelés a kovetelmények alapjan:

[ ]

helyes technifa (feleljen meg a pixel

art fogalmi az

alkotas)

definiciéjanak

megfeleld eszfozhaszndlat (a kontroll
csoport esetében szines ceruza
helyes hasznalata, a kisérleti cso-
port esetében a szamitogép és a
videdjaték megfelels iskolai hasz-
nalata)
o tisxta munka

Az elsajatitott tananyag sikeressége az
elkészilt alkotasok felé tamasztott kove-
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telményeink szerint kertlt értékelésre,
tovabba a gyerekek véleményérél, hangu-
latardl egy révid kérdsivvel (5 fokua Likert-
skala) szereztlink visszajelzést.

Eredmények

Mivel a kutatds soran mindkét osztaly
teljesitményét ismertiik (korabban tartott
foglalkozasok alapjan), azt tudjuk elmon-
dani, hogy munkdjuk a szokdsos szin-
vonalrél arulkodott. Rajzaikban igyekez-
tek megfelelni a kovetelményeknek és
életkori sajatossagaiknak megfeleléen ab-
razoltak. Azt azonban mindenképp meg
kell emlitentink, hogy a videdjatékozo
osztalynak nehezebb dolga volt az alko-
tast illeten. A koriljarhatosag egyszerre
volt pozitivum és negativum szamukra.
Pozittvum a végeredményben rejlett,
ugyanis az igy joval latvanyosabb volt, a
negativum pedig abban, hogy a gyereknek
a blokkok 3D-¢és mivolta miatt muszaj volt
térben dolgozniuk, ami nem mindenkinek
ment ugyanolyan kénnyen. Mindezen
nehézségek ellenére, azonban mindkét
osztaly a kovetelményeknek megfelelGen
teljesitett, ugyanis mind a hagyomanyos,
mind a szamitégépes fog-lalkozason az 6ra
elérte a céljat és a dia-kok elsajatitottdk a
tananyagot, {gy  els6  hipotézisink
beigazolodott.

Kutatasunk soran tovabba a kis mintara
és a gyerekek fiatalkorara valé tekintettel
egy rovid, altalunk készitett kérd6iv kertilt
felhasznalasra, melynek eredményeit a 1.

tablazat és az 1. abra szemlélteti.
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Az atlagértékek alapjan elmondhato,
hogy a két csoport kézétt mintazatbéli
A

legnagyobb killénbség a motivacio atlag-

hasonlésagok  vélhetéek  felfedezni.

értéke kozott volt megtalalhaté, ahol a

videodjatékozok értek el nagyobb ered-
ményt, azonban ez csupan tizedes érté-
kekben jelent meg, amelyek nem tekint-
hetéek szamottevéen nagy eltérésnek.

1. tablizat. A videdjdtékozok és a nem videdjatékook dtlagértékei a kérddivre adott vilasgaik

alapjan. Forrds: Szerzok.

KERDES HAGYOMANYOS (N=29) SZAMITOGEPES (N=16)

ATLAG SZORAS ATLAG SZORAS
Hogy érezted magadat az drin? 4,66 0,48 4,69 0,48
Mennyire tetszett ag dra anyaga? 4,52 0,74 4,75 0,45
Hogyan értékeled a tanitd drai munkdjit? 4,83 0,38 4,81 0,4
Mennyire érezted magadat aktivnak az drin? 41 0,98 413 0,72
Mennyire tartottad érdekesnek ag dra téimdjar? 4,55 0,74 4,56 0,81
Mennyire vagy elégedett a munkdddal? 4,17 1,14 4,13 0,72
Mennyire tudtad gondolataidat megosztani az, oran? 39 1,26 3,88 0,62
Mennyire érdekelt ag ora témdja? 4,48 0,83 4,56 0,81
Kisziteni fogsz-e késibb hasonld alkotist? 4,38 0,98 4,44 1,21
Mennyire értetted az, dra feladatart? 4,9 0,31 4,81 0,4
Milyen volt az, dra hangulata? 4,55 0,63 4,56 0,51

1. dbra. A videdjitékoz0k és a nem videdjdtékozok dtlagértékeinek dsszebasonlitisa a kérdiivre adott

vdlaszaik alapjan. Forrds: Sgerzok.
5
4.8
4.6
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=8=Hagyomany os

30

=8=_Szamitogepes




MESTERSEGES INTELLIGENCIA

Mind a videidjatékozék, mind a nem
videdjatékozok 4,5 feletti
mutatott az 6ran valé hangulat, a tananyag

atlagértéket

tetszése, a tanité munkédja, az 6ra téma-
janak érdekessége és az oOra feladatinak
megértése szempontjabdl, sét az eléb-
biekben az O6ra feladatinak megértése
esetében volt az a tényezd, ahol mindkét
csoport a legmagasabb atlagértéket érte el
(hagyomanyos 4.9-cs,
szamitogépes oran 4,81-es érték volt

6ran mig a
tapasztalhato).

Tovabbd kimagaslé volt a vide6-jaté-
kozék valaszai kozott a tanfté munka-
janak értékelése, ami szintén 4,81-es
atlagértékkel birt. Az o6rakon a legala-
csonyabb atlagértéket mindkét csoportban
tudtad

megosztani az 6ran?” kérdés érte el

a ,Mennyire gondolataidat
(hagyomanyos 6ran 3,9-es, a szamitogépes
oran  3,88-as atlagértéket mutatkozott
osztalyszinten). Ennek okat a magas
osztalylétszamban lattuk, illetve a rendel-
kezésre all6 id6 hianyaban, ugyanis az 1j
technika megtanitdsa tObb frontalis tanit6i
kozlést igényelt egy altalanos, fantazia-
fejleszt6 rajz 6rahoz képest (1. tablazat és
1. abra).

A széras tekintetében tObbnyire egy-
séges eredmények szilettek és nem
mutatkozott nagy szoras kilonbség még a
csoportokon belil sem. Harom kérdés
esetében azonban viszonylagosan maga-
sabb széras mutatkozott. A “Mennyire
vagy elégedett a munkaddal” 1,14-es, mig a
“Mennyire tudtad gondolataidat meg-
osztani az 6ran?” kérdés esetében 1,26-o0s

érték volt fellelheté a nem videdjatékozok
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csoportjaban. Az elsé kérdésre adott szo6-
ras okat az osztaly onkritikajaban latjuk,
ugyanis tapasztalataink szerint rendkiviil
kritikusak a munkajukkal szemben. A ma-
sodik kérdés esetében a magas osztaly-
létszamot lattuk okként, mivel a 29 f6s
osztalylétszam  tulsagosan nagy ahhoz,
hogy kell6 mennyiségli mindségi id6t
tolthessen el a pedagdgus tanitvanyaival. A
videdjatékozoknal a ,,Késziteni fogsz-e
késébb hasonl6 alkotastr” kérdésnél volt
nagyobb szoras (1,21). Ennek magyara-
zatat két okban latjuk. Egyrészr6l maguk a
tanulok is megjegyezték azt, hogy nem
mindenki szamara elérhet6 a videdjaték,
igy erre a valaszra tSbbnyire az 1-es
értékkel feleltek, am azt mondtak szivesen
alkotnanak djra a Minecraftban. Mas-
részrél megoszto is volt a videdjatékozos
ora, ugyanis a lanyoknak koézel sem nyerte
el annyira a tetszését a jaték, mint a fidkét.

Az eredményeink alapjan ezért Gsszes-
ségében elmondhato, hogy a gyerekek a
visszajelzéseik alapjan élvezték a tano-
rékat, legyen az hagyomanyos vagy éppen
szamitogépes. A motivacié mérésének
rendkiviili komplikaltsiga, pedig még in-
kabb torzithatja az eredményeinket, vi-
szont megallapithat6, hogy a vide6jaté-kok
motivaciés csodaja nem olyan jelleg-zetes,
mint azt a hiedelem tartja (Sitzmann, 2011;
Pasztor, 2013; Wouters és mtsai, 2013),
azonban a vided-jatékokkal valé oktatds
teljes mértékben lehetséges és jarhat6
utnak bizonyult kutatasunk soran.
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Konkluzi6 és limitaciok

Kutatasunk soran célul tlztik ki azt,
hogy megvizsgaljuk a vide6jatékokkal valo
oktatas lehetGségeit és azt kisérleti jelleg-
gel teszteljuk. Ennek érdekében a Mine-
craft jatékkal hajtottuk végre a munkat,
mivel a vide6jaték sajatossagai megfeleltek
az oktatasi jatékok kovetelményeinek
(Pasztor, 2013), igy az megannyi lehet6-
séget adott az oktatasban valé felhasz-
nalhat6sagra.

Eredményeink tobb ponton is megerd-
sitették a szakirodalom allaspontjait. Mivel
mindkét ora sikeres volt és elérte oktatasi,
nevelési és fejlesztési céljait, {gy a video-
jatékokkal val6 oktatas relevanciajat mi is
meg tudtuk erdsiteni. A motivacié tekin-
tetében szintén megerdsitésre kerilt az,
miszerint a kontroll elvesztése meg-fosztja
a videdjatékozét a nagy motivacids
élménytSl. Nem szabad viszont elfeled-
kezniink arrél sem, hogy a vizsgalt
csoportok motivacidjanak mérése rend-
kivil problémas, hiszen gyerekekrdl van
sz6. Tovabbi limitaciénk még emellett az,

ut6bbi

esetében kérdbives eljarast alkalmaztunk,

hogy tényez6  vizsgalatanak
ami szintén hidnyossagokat vethet fel.
Mindezek okaul ezért szamolnunk kell
azzal a lehetGséggel is, hogy a magas
motivacié mogott inkabb a pedagdgus
iranti szeretet all, mint a videdjatékozas
élménye. Az el6z6ekben emlitett limita-
ci6k megoldasaképpen j6l mikodhet, ha
még egy pedagdgus segitségét is kérjiik a
kisérlet pontosabb eredményeinek érde-
kében, ugyanis nekiink erre a kutatds

folyaman nem volt lehetéségiink. Végtl
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mindenképp hasznos volna egy olyan
motivaciés mérdeszkozt talalnunk, ami
kisiskolas gyermekeknél is j6 megbizha-
tosaggal bir. Mindazonaltal elmondhato,
hogy a kisérlet teljes mértékben egy
Ujszerl, de annal inkabb el6remutatd
oktatasi iranyt szemléltet. Tapasztalataink
szerint a 21. szdzadi diaknak, pedig igénye
van a digitalis eszk6z6kre a mai oktatds-
ban, hiaba bizonyulnak az IKT eszkézok
éppen csak ugyanolyan sikeres-nek, mint a
hagyomanyos eszk6zok. Mint ahogyan
mar mi sem az egykori kédexekbdl nyer-
tik tuddsunkat, Ggy a mai gyermek sem
vagyik ugyanarra, mint ami az 6regebb
generacioknal mutatkozott  sikeresnek.
Eppen ezért ugy véljik a vilig valtozasaira
az oktatdsnak reagilnia kell, ugyanis a
gyors fejlédés miatt talin még soha nem
volt ennyire sziikség az innovativ gondol-
kodasra mint most.
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