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Bevezetd

Mar harom éve fejlesztek egy TTRPG (tabletop role-playing game) tipust jatékot, amit
kifejezetten tanitasi céllal kezdtem el csindlni a didkjaim lelki és szellemi fejlesztésére. A
vilag, amit létrehoztam Viridian névre hallgat és minden jatékos az lehet benne, aki csak akar.
Tobbféle faj 1étezik amik mind mas vilagnézetet képviselnek. A karakterek lehetnek hdsok
vagy zsivanyok, akar mindkét ¢€letstilust kiprobalhatjak és ennek kovetkezményeit is, mivel a
jatékban vannak szabéalyok és torvények, amiket ha nem tartanak be, akkor jonnek a
kovetkezmények. Természetesen a vildgban létezik a magia és kiilonféle varazslatos 1ények,
amik izgalmassa teszik a jaték minden pillanatat és serkentik a kreativitasuk fejlodését.
Viltozatos probak elé allitom a jatékosokat, amik igénybe veszik a lelki és szellemi
kreativitasukat egyarant.

Lehetdség szerint angol nyelven mesélek, igy a gyerekek nyelvtanuldsa hihetetlen
mértékben felgyorsul, hiszen ennyire intenziv és interaktiv vildgban mindenki lelkesen részt
akarnak venni. Maga a jaték a tarsalgas és a szocidlis interakciokon keresztiil torténik. A
torténeteket €és azok alakuldsat elére megirom, de egyénenként és csoportonként valtozhat a
résztvevok dontései miatt soha nincs két ugyanolyan torténet. Amennyiben a cél a
résztvevonek egy konkrét problémajan segitsek, mint példaul bizalmatlansagi problémak,
vagy szocidlis szorongas, a torténetek ¢és a benniik szerepld karakterek ezek szerint
modosulnak és egy egy torténet végére is nagy valtozasokat lehet elérni, hiszen
kiprobalhatjak ¢és gyakorolhatjdk azokat az interakciokat, amiket a valdsagban nem
mernének, de ilyen mdédon kdzelebb keriilnek ezen nehézségek lekiizdéséhez.

A jatékot online térbe fejlesztettem, a vilagot, a vardzslatokat, a karaktereket €s a
kiilonféle helyszineket mind én alkottam és hivtam életre kiilonb6zd programok 4altal, amiket
a videdban bemutatok. Nagy szerepe van az Al képgeneraldsnak, ami a lehetd legszinesebb
¢és legizgalmasabb hatds elérése érdekében tton utfélen bevetek. Tobbféle térképrajzold
alkalmazas mellett, hasznélok sajat keziileg digitalisan rajzolt képeket is, de kiilon
programokat is, amik Al generalt 3D térképeket készitenek. Odafigyelek, hogy minden eleme
a vilagomnak egyedi legyen, ezért a masok altal inspiralt szornyek vagy események mindig
eltéréek, igazodnak a sajat izlésemhez és igazitom a jatékosok és magam altal elérni kivant

célokhoz.



Szakirodalmi alapok

Barmilyen meglepd is, ez a modszer nem megszokott az oktatasiigyben napjainkban. Bar
vannak kifejezetten ezt és ilyen indittatdsi programok bevezetését megcélzd kurzusok
egyetemeken és egyhazkozosségeken beliil.

Jomagam mar nyolc éve tanitok és egy idd utdn sajat indittatasbol kezdtem el
kutakodni a témaban ¢és a “jatszva minden konnyebb” elvet kdvettem, amikor elkezdtem
gamifikalni a lehetd legtobb oktatdsi anyagomat. Angol nyelv oktatdsa ilyen szempontbol
konnyli, hiszen gyakorolni barhogyan lehet és nem csak csendben nyelvtani feladatlapok
megoldasaval, amit sajnos sokan még mindig a leggyakrabban hasznélnak.

Taldn a legjobb konyv, amit a témaban fel tudndk mutatni az Scott Nicholson
munkassaga, aki az “Everyone Plays at the Library: Creating Great Gaming Experiences for
All Ages” cimili miivével kivald bevezetd ebbe a vildgba, nem csak pedagdgusoknak, de
szliloknek egyarant, hiszen a jatékok Osidok oOta Osszehozzdk az embereket. Az alabbi 30
részes, még 2009-es videdsorozat vezetett végiil a konyv megirasahoz, amit érdemel lehet

izelitoként végignézni: hups/wwwyoutube com/watch?v=I9KcTQetW8Y &list=PLhyRBPvcWK SOKRYLSLMV_s2S7000L -ph&index=1.

Persze megemlithetem még Lee Sheldon-t, a "The Multiplayer Classroom: Designing
Coursework as a Game" cimii konyv szerzdje, aki az egyetemi kurzusok jatékos
ujraszervezésérdl €s ennek hatasairol szamol be, esetleg Jose Zagal, aki a "Ludoliteracy: A
Gamer’s Guide to Effective Argumentation and Writing" cimii konyvet irta, amelyben
részletesen elemzi milyen készségeket lehet fejleszteni kiilonbozd jatékokkal és ezeknek
milyen hatasa lehet az oktatasligyre. Nem utols6 sorban, ami leginkabb a témaba vag, Kurt
Squire, aki kifejezetten az oktatas és a technologia teriiletén kutatja a jatékok és az oktatas
kapcsolatat, valamint az asztali szerepjatékok oktatasbeli alkalmazasat.

Jatékmesterként mesélni barki tud és iddvel begyakorolhaté, de ha az ember
tanitoként, segitéként akar foglalkozni komolyabb megoldandé problémakkal, akkor érdemes

mélyebben utdnajarni mélységében mégis milyen kutatasokat végeznek a szakemberek.


https://www.youtube.com/watch?v=J9Kc7QetW8Y&list=PLhyRBdPvcWK59kRYL5LMV_s2Sz00oL-ph&index=1

LOG-elemzés

Az oktatési szakemberek a kiilonb6z0 tevékenységek soran a szamitégépes programok adatait
logoljak vagy manudlisan rogzitett naplokat, illetve jegyzeteket elemeznek annak érdekében,
hogy értékeljék, milyen mértékben sikeriilt elérni a kitlizott tanulasi eredményeket vagy
célokat. Ezek a naplok lehetnek példaul tanulési naplok, osztalytervezési jegyzetek vagy akar
tanuloi visszajelzések, amik koziil véleményem szerint a legutdbbi elengedhetetlen.

Jomagam minden mesét datumszerlien naplozok, aminek a kiilonlegessége, hogy nem
csupan valds idében, de jatékban eltelt 1dot is figyelembe veszem. Ez nagyszerii mdodszer a
jatékosok onreflexidjanak a fejlesztésére, amit lentebb majd kifejtek. Volt olyan didkom, aki
nagyon szorong6 ¢€s tavolsagtarto volt, angolra és matematikara tanitottam. Jutalomként pedig
Viridianoztunk egy egy megirt hazi vagy szépen megoldott feladat utan, igy jutalomként volt
kezelve, nem pedig kotelezd foglalkozasként, ami nagyon fontos, hiszen ezt muszajbol nem
lehet csindlni, csak ha a didkok szeretnék, kérik Is ragaszkodnak hozzd, ezesetben viszont
nagyon hatdsos. A karakterének a kivalasztdsa utdn, ami a videdban is lathat6 tobbféle rajzolt
figurabol torténik, aminek a valasztdsa mar sokat elarul, hiszen vannak kifejezetten rosszarcu
vagy mené figurak és vannak eselettnek tiind kevésbé vonzo karakterek is. Azok a jatékosok,
akiknek nincs kifejezetten problémdajuk mint példaul a szorongés altaldban olyan karaktert
véalasztanak, amilyenek szeretnének lenni. Akik viszont szenvednek valamilyen hasonld
lelkiallapottol, inkdbb leképezik Onmagukat, sot tartanak a mend vagy erds kinézetli
karakterektl, mert lehet esziikbe juttatjdk azokat a tarsaikat esetleg csalddtagokat, akik
bantalmazzak dket. Kiilonb6zd események elé allitom a jatékosokat, de eleinte csak hagyom,
hogy ismerkedjenek a vildggal és felmérem a reakcidjukat, hogy minél jobban rajuk
szabhassam a torténeteket. Ebben az esetben a jatékos szinte végigrohant a térképen,
akarkivel talalkozott inkdbb lefutott, az egyetlen akivel beszélgetett egy kedves baratsagos
tiindérmokus, aki felajanlotta, hogy elkiséri egy darabon mert veszélyes, de még azt is
(tisztelettudoan és kedvesen) visszautasitotta. S6t, amikor mar beesteledett és egy er6dhoz
ért, ahelyett, hogy megpihent volna bent, inkdbb kint aludt egy kozeli bokorban nem kis
megdobbenésemre. Amikor elérkezett egy olyan pontra ahol a karakter nem tudott tovabb
menni, mert a torténet szerint ekkorra mar jopar kalandban kellett volna részt vennie, akkor
arra csodalkozva az volt a reakcidja, hogy “ennyi az egész”? Ekkor elkezdtiink beszélgetni,

hogy gondoljon bele, mennyi érdekes helyen jart, mennyi érdekes emberrel taldlkozott és 6



csak végigrohant mindenen, ezaltal nem adott értelmet a torténetnek, mondhatni nem toltStte
meg ¢lettel. Végiil pedig azt mondtam, hogy ha a valosagban senkit se enged magahoz kozel,
akkor ugyanilyen gyorsan ¢és eseményteleniil szalad végig az életen. A kovetkezd
alkalommal, igaz még batortalanul, de kicsit reménnyel telten utnak indult, hogy megkeresse
a tindérmokust, aki olyan kedves volt hozza, hogy megérje mégis csatlakozna-e hozza.

A két alkalom kozott én elemeztem a jegyzeteimet, atalakitottam a viladgot és a
torténetet, kifejezetten irtam ré illeszkedé modositasokat és eseményeket. Ot pedig kértem,
hogy vezessen naplét, hogy a karaktere miket €It at, mika rovid €s hosszu tavu tervei, mitdl
fél és mire vagyik. Mivel a jatékosok azonosulnak a karakterekkel és ugyan magukrol
nehezen de masrdl (ebben az esetben a karakteriilr6l) konnyebben beszélnek, én pedig pontos
informaciokat kapok a fejlodésiikkel kapcsolatosan.

A sajat és jatekosaim naploi alapjan szamszerlsiteni is lehet a karakterek és a
jatékosok fejlodését is. Természetesen ha egy egész kutatdsi projektet kellene
megszerveznem, akkor két csoportba ugyanolyan nehézségekkel kiiszk6dd embereket
invitalnék meg. Az egyik csoporttal jatszanék és logolndm az életiikben bekdvetkezd
valtozasokat, a masik nem jatékos csoporttal szintén, igy mérhetd, 0sszehasonlitasra alkalmas
adatokat kapnank.

Angol nyelvoktatas teriiletén, viszont dsszehasonlithatd szamaim vannak dolgozatok
formajaban tokéletesen mérhetd adatokkal. Az egyik osztalyt negyedikestdl a masikat pedig
hatodikostol fogva tanitottam. Az el6z6t jatékosan, az utdbbit szokvanyos modszerek szerint.
Az eredmény elképeszté volt, hiszen egy év utan a mar Otodikeseim tobbet tudtak
nyelvtanilag és jobban kommunikéltak mint a hetedikeseim. Lehetdséget kaptam a nagyoknal
is bevezetni a modszert, igy ugrasszeriien megnétt az osztaly eredményességi mutatoja.

A jatékot ugy allitottam 0ssze, hogy a motorja a jatékosok dontései, motivacidja és
reakcioja alapjan fusson, viszont a kockadobasoknak hala vannak olyan helyzetek (pozitiv és
negativ), amik kiszdmithatatlanok (mint az élet) mint példdul a pontok gytijtése vagy
bizonyos események.

S wvéletlenszerli pontgyiijtés mellett a jatékosnak megannyi lehetésége ¢€s szabad
akarata van mint a val6 vilagunkban, csakis rajtunk all mit kezdiink az életiinkkel ez pedig a
dontéseink kovetkezményeinek Osszessége. Igaz az élet egy véletlen sodrodas mint a sebes

folyd, mégis mi a hajoban tudjuk befolyasolni merre haladunk vagy legalabbis tehetiink érte.



Kovetkeztetések és jovokép

Nemcsak személyes, hanem pedagdgiai értelemben is biiszkeséggel tolt el a jaték, amit
alkottam ¢és fejlesztek, mert amellett, hogy a sajat szememmel latom, a didkjaim és sziilok
visszajelzései is megerdsitenek benne, hogy jo Gton haladok és megéri foglalkozni ezzel, mert
igenis pozitiv valtozasokat ériink el kdzos erdvel, jatékos modon és fesziiltség nélkiil.

A jaték hatékonysaganak €és hasznénak a bizonyitasat el tudom képzelni a jovoben,
amint megfeleld szoftveres és hardveres eszkoztarral rendelkezem. Ha a jatékosra szerelnék
pulzuszsam mérdt és kamerat, ami nyomonkoveti a pupilla nyitasi zarodasi szekvenciait egy
megfeleld szoftverrel, akkor eze az adatok mér kézzelfoghatdan logolhatok. Természetesen
el0szor beallitani az alapértékeket, majd a szélsdértékeket, utdna pedig a mesélés folyaman
tisztan kivehetd lenne mikor milyen hatdsok érik a jatékost és hogy ez szamdra mennyire
intenziv reakciot valt ki, majd egy idd elteltével megismételni a hasonld eseményeket és
parhuzamot vonni a két adatsor kozott, igy kalkulalhatnank a fejlodés elorehaladasat illetve
elmaradasat.

Mindig van hova fejlédni szakmailag és a jatékban is. En egyre gyakrabban
konzultalok mas kollégakkal, pszichologusokkal és mas segité szakemberekkel, kikérem a
véleményiiket és meghallgatom tapasztalataikat, mivel tudnam még inkabb hatdsosabba tenni
¢s bdviteni ezt a foglalkozast. Jaték terén pedig sajat platformot kezdtem el késziteni, ami
még inkabb megfelel magam ¢és jatékosaim kreativ igényeinek egyarant. Nincs kifejezett
tervem, nem késziilok megvaltani a vildgot vagy bankot robbantani a jatékpiacon, csupan
segiteni szeretnék akinek tudok és kozben jol érezni magam és Oriilok, hogy azzal

foglalkozhatok amit szeretek.
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