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ELSO LEPESEK AZ EDUTAINMENT IRANYABA

Az edutainment koncepcio lényege a szorakozva, jatszva tanulas. A jatékos tanu-
las természetesen nem 1j keletli jelenség — mondhatnank: ,,mar az 6kori gorogok is
ismerték”. Kivalé konyvében Chris Crawford?® jaték-designer a jatékok elemzésekor
kiemeli, hogy mar az allatvilagban is meghatarozd szerepet kapnak az élet killénbo-
z6 kihivasaira felkészitd jatékok. Funkcionalis megkozelitésben a gérdg Olympian
szerepld versenyszamok a harcmezon illetve a mindennapi életben sziikséges kész-
ségek, képességek gyakorlasara, illetve egymassal torténd 6sszemérésére szolgaltak.

Az edutainment fogalma nem az 6korban, hanem joval késobb, a professzionalis
oktatds kialakulasaval sziiletett meg, egy olyan kdrnyezetben, amelyben az oktatéas
sziikségszerlien nagymennyiségli absztrakt tartalom atadasara specializalodott. Eh-
hez képest az edutainment a tanordkba visszacsempészett jatékokat, illetve az Uj
médiumok — tévé, radio, vided, szamitdgép — segitségével készitett élmény-centrikus
oktat6anyagokat jelentette.

Ha véazolni szeretnénk — nem teljesen leiré médon, hanem hipotetikusan, idealti-
pusok felhasznalasaval — az edutainment jelenség valtozasait, a kdvetkez6ket mond-
hatjuk:

1) Hagyomanyos értelemben a jaték, a szorakozas bizonyos tipusai rendelkeztek
komoly, az életre felkészit6 oktatd, neveld funkcidkkal. Ezek els@sorban kihivasok,
versenyek, masfeldl kiilonféle népi rigmusok, és ritusok alakjaban jelentek meg.

2) A modern korban az edutainment tartalmak a legtobbszo6r szaraz, absztrakt tu-
dasanyagok, illetve a formalis oktatasi folyamat ,,szinesitésére”, illusztralasara szol-
galnak, eszkdzeik ehhez a versenyek mellett a jatékok és illusztraciok.

3) Végul fel kell hivnunk a figyelmet az edutainment fogalom egy 0j jelentésére,
amely az ut6bbi évtized termékeként jelent meg: ez az oktat6d céld, illetve oktatasi
célra is alkalmazhaté szamitdgépes és vided-jatékokat jeldli. Mi a tovabbiakban
ezzel a jelentéssel foglalkozunk.

Az edutainment koncepciot sokan tdvozolték mar lelkesen. A Microsoft és az
MIT kbzos programja, a Games2Teach project mar a kilencvenes évek méasodik fele
Ota kutatja a jatékokban rejld oktatdsi potencialt. A projekt leghasznosabb eredmé-
nyei mindazonaltal konferencidkban és konferencia-eléadasokban meriilnek ki — az
alkalmazasban nem tortént attérés. Még mindig nincsenek olyan tartalmak, amelyek
a XXI. szazad edutainment koncepciojat a realitas talajahoz kézelebb hozhatnak.

Ha az edutainment tartalmi deficitjének okait keressiik, nem tekinthetink el attél
az alaptol, amelyen a koncepcid létrejétt: 1) egyrészt az e-learning fejlesztések, 2)
masrészt a video-jatékokkal kapcsolatos tapasztalatok iranyabdl taplalkozott az dtlet.

L Chris Crawford ,,on Game Design” — New Riders Publishing, 2003
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1. dbra: Az e-learning és k(’jrnyezete2

Bar az e-learning gondolata sok helyen 6sszeolvadt a kilonféle rugalmas-, illetve
tavoktatasi elképzelésekkel, eszkdzeiben mégis sok tekintetben parhuzamosan fejlé-
dott a jatekokkal.

1) ,,CIL”: A szamitdgépes oktatasi szimulaciok gyakorta hasznaltak a jaté-
kokban kifejlesztett programozasi eljarasokat, illetve fizikai motorokat.

2) ,,CML”: A kilonféle multimédia CD-ROM-ok és a szamitogépes-jatékok
nemcsak azonos polcon talalhatok a konyvesboltokban, de el6fordul, hogy
a multimédia CD-k is tartalmaznak jatékokat, vagy éppen a jatékokon belil
is talalhatdak statikusabb, enciklopédikus tartalmak.

3) ,WBL”: A webes e-learning CMS-ek (tartalom-menedzsment rendszerek)
ugyan inkabb a vallalati intranet struktirajahoz illeszkednek, mégis tébb
ponton fedezhetd fel hasonlosag koztiik, és a webes online jatékportalok
kozt.

4) A virtudlis osztalyterem alkalmazasok elédeinek a MUD-ok (Multi User
Dungeonok), utddainak pedig sok tekintetben az MMORPG-k (Massively
Multiplayer Online Role Playing Game-¢k) tekinthet6k (2. abra).

A fenti parhuzamok ellenére sem mondhatjuk egyeldre, hogy az e-learning al-
kalmazasok el6rébb vitték volna az edutainment koncepcio fejlodését.

Az e-learning oldalérél felmer(lt elvarasokat elemezve meg is érthetjik ezen al-
kalmazéasok terméketlenségét. Bar e-learninggel sokan, sokféle motivacidval foglal-
koznak, kiemelnénk két szempontot, amelyek az edutainment tartalmak ellen dol-
goznak.

2 Fekete Zsombor: ,,Implementing Video Games in e-learning” — MicroCad Conference 2003.
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1) A céges vilagban sikeresen alkalmazott e-learning és tudasmenedzsment
rendszereket sokan aposztrofaljak ,,e-learningként”. Az ilyen oktatasi keret-
rendszerek altalaban a gyors informacio-elérést illetve halozatos felépitést
tudasbazisok 1étrejottét segitik, ritkan tartalmaznak robosztusabb, id6igé-
nyesebb interaktiv vagy multimédia elemeket, didaktikusabb jellegii anya-
gokat.

2) A hatékonysag biivoletében is sokan probalkoznak gyorsabb, kényelme-
sebb, olcsobb e-learning anyagok készitésével. Mig az eréforras hatékony-
sag oldalarol elsGsorban a tavoktatas szakemberei érvelnek az e-learning
mellett, addig a tanulasi hatékonysagot (extrém formaban) a Matrix-
metafora képviseli leginkabb korunkban. Az e-tanulas azonban szamos pro-
jektben bizonyult kevéssé hatékony megoldasnak, igy az e-learning elkdte-
lezett profétai kdzil ma mar sokan érvelnek a ,,blended” — kevert oktatas
mellett. A jatékok a raforditott id6, €s a hasznos tartalom eddig tapasztalt
aranya miatt ebben a koncepcidban sem szalonképesek.

Mi ezekkel szemben egy olyan harmadik viziot irunk le, amely talan foldhoz-
ragadtabb, ugyanakkor erételjesebb szemléletvaltast kovetel meg a felhasznaloktol,
mint az elébbi kettd:

3) A szamitogép-felhasznalas lassan mindennapjaink részévé valik: a gépeket
hasznaljuk munkankhoz, sz6rakozasunkhoz, informacio-szerzésre, és
kommunikaciora egyarant. Itt az ideje annak, hogy a szamitégépekre ne bi-
zalmatlanul, esetleg tulzé elvarasokkal tekintsiink, hanem megtalalva he-
lyiket életlinkben, és a kdnyvekhez, a telefonhoz, vagy az ir6géphez hason-
I6an a lehet6 leghatékonyabban hasznaljuk.

Az e-learning mellett a jatékgyartok oldalérdl is gyakorta felmeril az oktatojaték
oOtlete. Azonban a jatékokkal kapcsolatban tobb kétely is megfogalmazodott. Az elsé
szamu, — amelynek jogossagat magunk sem vitatjuk — hogy jelen allapotukban leg-
alabbis alacsony hatasfokkal képesek oktatni. Ahhoz, hogy hatékonysagukat novelni
tudjuk, ismerniink kell mtikddésiiket, szabalyaikat, ismerniink kell a jatékokat.

Ha azt kérdeznénk egy miivelt hallgatdsagtol, hogy tudjak-e mit jelent az a sz6,
hogy ,.jaték”, minden bizonnyal igennel felelnének. Ha azonban a jatékok definicié-
jara lennénk kivancsiak, csupan néhany — Huizingan?, Caillois*-n, esetleg Chris
Crawfordon tali — olvaso tudna épkézlab leirassal szolgalni.

A jatékokkal kapcsolatban az a legnagyobb probléma, hogy bar jéforman min-
denki ismer jatékok sokasagat, sokan mégsem tudjak mit is jelent a jaték fogalma,
miért is szeretlink jatszani, illetve, hogy mi kell egy jé jatékhoz. Ennek megfeleléen
a legtdbb edutainment prdbalkozas legnagyobb hibaja, hogy a jaték megbujik a
tartalom mogott, nincs igazi szerves, segit6 kapcsolatuk.

3 Johan Huizinga: ,,Homo Ludens: A Study of the Play Element in Culture” — Beacon Press,
1986.
4 Roger Calliois: ,,Les jeux et les hommes” — Librairie Gallimard Paris, 1958.
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A jatékokkal kapcsolatban azonban van még szamtalan bizonytalan tényezo, s
ezek kozil néhany mar tarsadalmi szinten is gondot okoz. Vegyiik példaul a szami-
togépes jatékok megjelenését a médiaban. Gyakorta hallhatjuk: ,,Mennyire karosak a
vided-jatékok?” illetve ,,Vajon fejlesztenek-e a vided-jatékok?” Ezek a ma mar ha-
gyomanyosnak tekinthetd kérdések egyetlen fontos tényrél feledkeznek meg: a ja-
ték-vilag heterogenitasardl. Akik altalaban a ,fejleszt jatékok™ mellett érvelve
védik a mundér becsiletét ugyanlgy sztereotipidkat sugallnak, mint azok, akik a
»SZamitogépes jatékok erdszakossagat” emlegetve protestalnak.

2. dbra: A videojaték-gyartas circulus vitiosusa

Az edutainment alkalmazésaban — leegyszerlisitve — harom érdekelt szereplét ta-
lalunk: a tarsadalmat, a politikat és a gazdasagot.

1) A tarsadalom sztereotipiakban gondolkodik, viszonylag 4j jelenségrél 1évén
sz0, az extrém tapasztalatokbdl von le kdvetkeztetéseket, melyre a média
alaposan ra is erdsit.

2) A politika ma mar nem nevezhet6 a haladas hajtdémotorjanak, amennyiben
csak annyit vallal, amennyire a szavazdbazisa felhatalmazza. Intézi ugyan
Ugyeinket, de gondosan (ligyel arra, hogy csak szavazatokra valthaté prog-
ramokat hirdessen meg. Béar a mindenkori kormanyzat kezében ott van a
lehet6ség, hogy sokszor leszerepelt e-learning alkalmazésok helyett eduta-
inment tartalmak készitéset timogassa, nem képes sajat lassi dontéshozata-
lat meghaladni. — Melyik politikus vallalna fel, hogy jatékfejlesztésre kolti
az adofizetdk pénzét?®

5 Tudomasunk szerint 2004 oktdberéig csupan az amerikai, brit, francia és a kinai kormany
forditott nagyobb 6sszeget jatékfejlesztésre!
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3) Veégill a jatékgyartas és az e-learning ipar révid elemzésébe bocsatkoznék.
A professzionalis jatékipar sokak altal emlegetett tragédiaja, hogy egy cég
csupan akkor tud a piacon megjelenni, ha biztosra megy: harom-négy film-
adaptacid, esetleg sikerjaték-klon kozt kisérelhet meg egy-egy Uj otletet,
amelyek azonban ritkan kecsegtetnek atiité sikerrel. Mivel a mai jatékok
komoly dollarmilliékba keriilnek, kevesen engedhetik meg maguknak,
hogy egy mégoly professziondlis edutainment jatékot fejlesszenek sajét
szakallukra. Az e-learning ipar ezzel szemben jél kialakult palyazati rutin-
nal gylijtdgeti a ,,nagy attéréshez kevés” tdmogatési forrasokat. Igen sok
olyan cég van, amely egy-egy megnyert péalyazati pénzb6l kacérkodik a
gondolattal, hogy végre valami ,,j6 dolgot” is csinaljon, azutan a rideg va-
16s4g talajan készitik tovabb a negyedéves elszdmolasokat, szakmai besza-
moldkat olykor fiktiv projektekrol.

Az 6rdogi kor lezarasaként ne feledjik, a jatékipar slager-termékei igy tulajdon-
képpen tokéletesen megalapozzak a tarsadalom sztereotipidinak Gjratermel6dését.

Hogyan léphetiink ki a tarsadalom — politika — és a gazdasdg ordogi korébs1? Vé-
leménylink szerint a jatékvildg megismerése lehet a kulcs.

1) Vegyiik komolyabban a mar meglévé jatékokat! Elemezziik 6ket abbol a
szemponthol, hogy mit nyQjthatnak szdmunkra, hogyan lehetnek segitsé-
glinkre az oktatas timogatasaban?

2) Masfeldl, ha mar rendelkeziink a kellé tudassal, készitsiink igazan jo okta-
tasi céll jatékokat!

A kovetkezo példak soran olyan jatékokat mutatok be, amelyeket méltatlanul ke-
veset hasznélnak az oktatashan, pedig tapasztalatbdl tudjuk, hogy egyik-masik alko-
tasnak bizony ott lenne a helye az iskolaban az ,,ajanlott”, vagy a ,,felhasznélt jaté-
kok” kozott.

— AFinal Fantasy sorozat a japan Square kiado jovoltabol jarta be a vilagot. Része-
inek szama meghaladja a tizet, és toretlen népszeriiségnek orvend. A Final Fan-
tasy oktatasi funkcidjat tekintve nem teljesen egyedi jaték, mivel elsésorban
nyelveket tanultunk bel6le, mas szerepjatékokkal és kalandjatékokkal egyiitt
nyelvi szokincs-bévitéshez ajanlhatjuk.

— A Microsoft Flight Simulator cimii sorozata sem egyedi produktumként all el6t-
tiink, hanem a repiilégép szimulatorok népes taborat gazdagitja. Mi — a repUlé-
gép-iranyitési ismereteken tdl — elsésorban foldrajz-oktatashoz ajanljuk, mivel az
egyes kildetések sordn rengeteg egyre realisztikusabb foldrajzi hellyel ismerked-
hetlink meg e jatékmiifaj segitségével.

— A 3DO Heroes of Might and Magic sorozata egy kordkre osztott stratégia, amely
miifaj leginkabb kibdvitett sakk-jatszmakhoz hasonlithat6. Ezt a szoftvert a benne
el6forduld mitoldgiai alakok mennyisége teszi igazan kiilonlegessé. Els6-0sztalyu
szorakozas mindazoknak, akik gimnaziumi irodalomorak eldtt allnak.

— A Sierra altal kiadott Incredible Machines az oktatashan felhasznalhatd jatékok
kdzil a kedvenciink: gyakorlatilag a gimnaziumi fizika bizonyos fejezeteit tesz-
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telhetjlik altala igen élvezetes formaban! Minden fizikatanar szamara megisme-
résre és felhasznalasra ajanljuk.

— A Political Machine a Stardock Entertainment &ltal fejlesztett stratégiai jaték,
amely a jatékosokat az amerikai elndkvalasztasi kampany vilagaba kalauzolja el.
Kivaloan alkalmas politol6giai tanulmanyok kiegészitéséhez, esetleg szinesitésé-
hez.

— Azels6 Sim City fejlesztését 1985-ben kezdte meg Will Wright, aki azdta egyben
megteremtette a szimulacios jatékok miifajat. A Sim-sorozat kulonféle rendsze-
rek miikddését mutatja be hihetetlen precizitassal, a hitelességre messzemendkig
torekedve, mégis a jatszhatosdg élményét fenntartva. A Sim-sorozatot mar vi-
szontlathatjuk olykor az iskolai oktatési gyakorlatban is!

— Az America’s Army az USA hadserege &ltal fejlesztett FPS jatek, amely realisz-
tikusan kivanja bemutatni az amerikai hadsereg ,,munkajat”. Nos FPS-eket régéta
alkalmaznak a katonai kiképzések soran, de ez az els6 szabadon felhasznalhato
valtozat, amelyet mi is barmikor kiprobalhatunk.

— A Theme Park a zsenialis jaték-designer Peter Molyneux munkaja, aki tébb mii-
fajteremt6 alkotast is 1étrehozott. A ,,Sim” jelz6t a jaték késébbi valtozatahoz az
Electronic Arts tette hozza, jelezvén, hogy az alkotas nagyszeriien illeszkedik a
Will Wright neve altal fémjelzet sorozathoz. A Theme Park kiilonlegessége, hogy
az egyetemi kozgazdasagtan 6rdkon is elészeretettel alkalmazzak — a benne be-
mutatott specialis gazdalkodasi logikék miatt!

A Kkorébbi jatékok megismerése azonban — bar sziikséges feltétel — nem elegend6
az 0j tartalmak 1étrehozasahoz. Alapvet6 szakismeretek nélkiil nem lesziink képesek
igazan hatékony edutainmentet létrehozni. Ezért fontosnak érezziik a jatéktudomany
oktatasanak megjelenését Magyarorszagon is.

Mirdl is szol a jatéktudomany? Tobbek kozt fontos kutatdsi teriiletei a videdja-
ték-torténelem, videojatékok meghatarozasa és osztalyzasa, a felhasznaloi élmény,
és a jatékos motivacid elemzése, a virtudlis kornyezetek ergondmiai kialakitasanak
kérdései, jaték-design és algoritmus készités.

Visszatérve korabbi kérdésiinkh6z, ha edutainment tartalmakat szeretnénk a koz-
eljovben, mindenképpen komoly ismeretterjesztésre van sziikség. Mindaddig, amig
a tarsadalom és a relevans szakemberek fél-informacidk, sztereotipiak alapjan itélik
meg a szamitdgépes jatékokat, kevés esélyiink van Uj szint adnunk a szamitogépes
tanulasnak.
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