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A jaték nem akkor tanit, amikor feleltet

Slug: a-jatek-nem-akkor-tanit-amikor-feleltet | Publikalva: 2026. 06. 26. | Tags: Jaték és tanulas, Vilagkép- és vilagépités,
Virtudlis intézmények, Testesilt megismerés

Személyes tapasztalati beszamoldként: 2007-ben egy World of Warcraft privat szerveren SQL-en
keresztll gorog regéket és mondakat épitettem kildetésekké. Amphidn torténete tizenharom
kuldetésbdl allé lancot kapott. A jatékos feladatokat oldott meg, helyszineket jart be, szereplokk...

Amphion egy adatbazisban

Személyes tapasztalati beszamoldként: 2007-ben egy World of Warcraft privat szerveren SQL-en
keresztiil gorog regéket és mondékat épitettem kuldetésekké. Amphion térténete tizenharom kildetésbol
allo lancot kapott. A jatékos feladatokat oldott meg, helyszineket jart be, szereplokkel talalkozott, és a
torténet elemei csak akkor alltak 6ssze, ha végigment a kbvetkezményeken; digitalis tankdnyvlapokat
sehol sem kellett lapoznia. Az adatbazis meglehetdsen prézai hely; a thébai falak mégis ott kezdtek
zenére emelkedni.

A jaték nem akkor tanit, amikor feleltet - narrativ Utvonaltérkép, gérég szinpad és
adatbazisréteg
Ez a kis kisérlet azért maradt meg bennem, mert vilhgosan megmutatta: a tananyag és a jaték nem
feltétlendl két kilon réteg. A rosszul beépitett ismeret valoban ugy viselkedik, mint egy koételezo
olvasmany, amely véletlenil kapott egy kiildetésjelzét. A jol beépitett tartalom viszont szaballya, dontési
helyzetté, térbeli akadallya vagy tarsas kdvetkezménnyé valik. A jatékos megtud valamit Amphioénrol,
majd ideiglenesen egy olyan vilagban cselekszik, amelyben a térténet logikaja mikodik.

A videojaték ebben az értelemben nem puszta hordozé. Modell, amely valaszol a jatékos miiveleteire. Ha
a vilag minden dontést ugyanoda terel, legfeljebb illusztralt feladatsort kaptunk. Ha eltérd dontések eltérd
allapotokat hoznak létre, megjelenik a kisérletezés lehetosége. Itt kezdddik a moralis, logikai és oktatasi
sandbox.

A jaték, amely visszanéz

A Planescape: Torment kbzponti kérdése - "Mi valtoztathatja meg az ember természetét?" - nem
egyszeriien témamondat. A jaték emlékezetvesztett fohdse a korabbi életeinek kdvetkezményei kozott
jar, mikbzben a jatékos fokozatosan r4jon, hogy az identitds nem véalaszthat6 le a masokban hagyott
nyomokrol [1]. A dontés itt ritkan tiszta erkdlcsi kapcsold. Beszélgetések, emlékek, tarsak és régi karok
rendezik at, mit gondolunk ugyanarrol a szereplorol.
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A jaték nem akkor tanit, amikor feleltet - torott identitastiikor és multbeli kévetkezményhald

A jaték ettol képes a jatékos "jellemére"” reflektélni. Nem pszicholdgiai tesztet toltet ki, és nem jogosult
diagnézist mondani réla. Azt viszont megfigyelhetdvé teszi, milyen magyarazatot fogad el, mit tekint
jovatételnek, mennyi multbeli terhet hajlando jelen ideju felelosségként kezelni. Egy dontési helyzet
legérdekesebb része gyakran az a torténet, amelyet magunknak mondunk arrél, miért tiint észszertinek
a valasztott menupont.

A mordlis sandbox tehat nem attl mély, hogy sok benne a gonosz és a j6 opcio. Attél valik
hasznalhatéva, hogy a kdvetkezmények nem férnek el egyetlen tengelyen. Lehet valami hiiséges és
kegyetlen, dnfelaldozé és hid, révid tavon megmento, hosszu tavon rombolé. A jaték akkor dolgozik,
amikor ezek kozil nem valasztja ki helyettiink az egyetlen hivatalos jelz6t.

Quake: amikor a tér visszabeszél

A Quake masik iranybdl mutatja meg ugyanezt. Az esportban a palya idozités, latotér, erdforras és az
ellenféllel kozosen lakott geometria; hattérnek tal aktiv. A j6 jatékos nemcsak gyorsan céloz. Elore
szamolja a felvehetd targyak ritmusat, sejti a masik atvonalat, kockazatot rendel egy sarokhoz, és a
masodperc téredéke alatt alakitja at a térképet dontési térré. A QuakeCon versenyei évtizedek 6ta
mutatjak, hogy ebbdl 6nallo, magas szintli versenykultlra nétt ki [2].

A DeFRaG még kiiléntsebb eset. A Quake Il mozgasfizikajaboél olyan k6z6sségi mifajt épitett,
amelyben a palya mozgasprobléma: lendlet, iv, felllet, ugrassor, légkontroll és idomérés kapcsoladik
Ossze [3]. Egy nehéz utvonal teljesitése egyszerre motoros készség és térbeli hipotézis. A jatékos
elképzeli a lehetséges palyat, kiprobalja, elrontja, modositja a belépési szdget, majd a testbe irt ritmus
és a fejben épitett geometria lassan ugyanarra az eredményre jut.

A jaték nem akkor tanit, amikor feleltet - izometrikus palya, lenduletivek és id6zitési pontok
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Ezt azért érdemes oktatasi szempontbdl komolyan venni, mert a gondolkodas nem mindig mondatokban
torténik. Van, amit mozdulatban, idozitésben és visszacsatolasban értiink meg. Egy DeFRaG-palya nem
tanit automatikusan fizikat, ahogy egy zongoradarab sem tanit automatikusan akusztikat. Mégis
pontosan megmutatja, hogyan lehet egy absztrakt rendszer viselkedését ismételt, mérheto és kreativ
cselekvéssel feltarni.

Night City mint tarsadalmi boncasztal

A Cyberpunk 2077 egyetlen torténetbe siiriti a modern technoldgiai tarsadalom tobb szorongését. A fo
cselekmény kdzéppontjaban egy, az 6rok élet igéretéhez kapcsolt implantatum all [4]. Koriildtte Night
City olyan vilagot épit, ahol a test modosithat6 termék, az emlékezet masolhat6é vagy manipuléalhaté
eroforras, a vallalatok politikai hatalma varosrészeket rendez at, az 6énallésulé mesterséges intelligenciak

A jaték nem akkor tanit, amikor feleltet - varosi keresztmetszet testtel, vallalattal, vallassal

és Al-val
A vallas és a testmddositas kapcsolata kilondsen érdekes. Ha a személyiség részben atirhato, a test
cserélhetd, az elme pedig digitalis formaban folytathatd, akkor a lélek, a haldl, a biin, a megvaltas és a
személyes azonossag régi fogalmai Uj kdrnyezetbe kertilnek. A jatékban tébb valldsi hagyomany és
technospiritualis motivum jelenik meg; ezek értelmezése 6nallo kutatasi témava valt [5]. A szexualis
szabadsag képei mellett ott marad a test piacositasa, a vagy algoritmikus kiszolgalasa, valamint az a
kérdés, hogy a boviild lehetdség valéban néveli-e az autondémiat, vagy csak Gjabb szolgaltatasi
csomagokat nyit meg.

A jaték nem ad ezekre egységes filozofiai valaszt. Ez az egyik erbssége, de a hatara is. Night City
bdséges témakészletet kinal, mikézben a jatékmechanika nem minden esetben viszi végig ugyanazt a
tarsadalomkritikai mélységet. Egy l6voldozéssel megoldott kiildetés utan konnyu elfelejteni, hogy az
imént a személyiség tulajdonjogarol beszélgettiink. A j6 oktatasi feldolgozasnak ezért nem elég a vilagot
megmutatnia; feladatot kell adnia ahhoz is, hogy a jatékos 6sszevesse a latott allitast a rendszer
mukddésével.

Azeroth mint véletlenul létrejott egyetem
A World of Warcraft szamomra a valdsag els6 igazan nagy, jatékra Ultetett tarsadalmi sandboxai kdzé
tartozik. Nem azért, mert hllen lemasolja a hétk6znapokat. Azért, mert elegendd embert, id6t, szabalyt

és sziikos eroforrast engedett egy kézos térbe ahhoz, hogy olyan jelenségek jelenjenek meg, amelyeket
senki nem irt meg kilon kuldetésként.

Egy komolyabb klanban csoportdinamika, toborzas, diplomécia, stratégia, taktika, konfliktuskezelés,
teljesitménymeérés és utanpotlas mikodik. A raid foellenfél és projekt egyszerre: szerepek, felszerelés,
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idopontok, informacio, tartalékok és emberi megbizhatdsag talalkoznak benne. A virtualis csapatok
kutatasa elosztott vezetést és a formalis rangtol eltéré tényleges iranyitast is azonositott [6]. Mas
vizsgalatok azt elemezték, hogyan fejlodik stratégiai gondolkodas az MMORPG-kben [7].

A jaték nem akkor tanit, amikor feleltet - raid-szervezet, elosztott szerepek és piaci gorbe

A piac kllon labor. A jatékos arat figyel, hianyt észlel, készletet halmoz, informaciés elényt keres,
spekulal, specializalodik, vagy éppen manipulalni prébalja a kinalatot. Ezek a miveletek nem teszik
kbézgazdassza. Azt viszont megmutatjak, hogy egy gazdasagi fogalom mennyivel érthetébbé valik,
amikor veszteség, ido és mas szereplok valaszai kapcsol6dnak hozza.

A WoW-kdzdsségekben tudomanyos gondolkodashoz hasonlé gyakorlatokat is megfigyeltek: jatékosok
adatokat gytjtottek, modelleket vitattak, elorejelzéseket készitettek, majd a sikertelen probak alapjan
modositottak oket [8]. Ezt nem kell romantizalni. A férum ugyanuigy tud pletykat, tekintélyelviiséget és
magabiztos tévedést termelni, mint barmely mas kbzeg. A fontos rész a szerkezet: a vilag visszajelez, a
modell pedig valamilyen ponton nekimegy a foellenfélnek.

Miért nem épult mar régen iskola az MMORPG kéré?
Régota azt gondolom, hogy MMORPG-jellegii virtualis vilagokon keresztiil sokkal tobb domaint lehetne

tanitani. Nem agy, hogy a matematikadra kap egy ponttablat, a tdérténelemkényv pedig aranyszini
keretet. Egy k6z06s vilagban a tudasnak mikodési oka lehet.

A jaték nem akkor tanit, amikor feleltet - tobbdomainl oktatasi varos és
kovetkezménykapcsolatok
A véros egyik negyedében logisztikai rendszert kell fenntartani. Masutt jarvanyterjedést kell modellezni,
alkatrészt diagnosztizalni, jogvitat rendezni, diploméciai megallapodast kotni vagy egy torténeti korszak
forrasaibdl dontést rekonstrualni. A szerepek eltéro informacidhoz és eltéro felelésséghez jutnak. A
tanul6é nézodpontot kap, a mindenhatdsag kényelme nélkil. A rendszer pedig késleltetett
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kovetkezményekkel jelzi, hogy a j6 helyi megoldas mit rontott el mashol.

A gondolat kevéshé egzotikus, mint elsore latszik. Repulési képzésben szabalyozott szimulatorokat
hasznalnak [9]. Az orvosi oktatasban a nagy huségi szimulacié hatékony elemeit tébb évtizedes
szakirodalom vizsgalta [10]. A virtualis vilagok jatékos tanulasi lehetdségeirdl sz016 attekintések kdzben
azt is hangsulyozzak, hogy az eredmény fligg a feladattervezéstol, a visszajelzéstdl, a tanari szereptol
és az értékelés madjatol [11]. A képernyd 6nmagaban nem pedagdégus.

A jaték nem akkor tanit, amikor feleltet - aut6-, mutéti-, repiilési és tarsasvilag-szimulacio

Egy oktatasi MMORPG eltnye az lehetne, hogy tbbb targyat ugyanazon kdvetkezményrendszerbe kot. A
torténelem nem évszamraktarként, a fizika nem képletpolcként, az etika pedig nem helyes valaszok
listajaként jelenne meg. Ugyanazon varos mikodésében taldlkoznanak. A tanuld 1atna, hogy a hid
statikaja, finanszirozasa, koérnyezeti hatasa, politikai elfogadottsaga és szimbolikus jelentése egyszerre
része a dontésnek.

A jatékos szabadséag ara

A virtualis oktatas kdnnyen valhat latvanyos fegyelmezdgéppé. Ha minden fontos mivelet pontot ad, a
tanulé hamar a pontot tanulja meg. Ha a rendszer egyetlen optimalis Gtvonalat ismer, a szabadsag
diszletté valik. Ha a tanar minden rejtett szabalyt elore lat, a vilag nem kisérlet, csak hosszu vizsga.

A hozzaférés, a technikai koltség, a zaklatas, a tulzott jatékidd, a monetizacio és az adatgylijtés
ugyanugy része a modellnek. Egy virtualis tarsadalom nem lesz igazsagos attél, hogy szerver fut alatta.
So6t, a rosszul tervezett rendszer gyorsabban és pontosabban képes Gjratermelni a mar ismert
egyenlotlenségeket.

A jaték oktatasi értékét ezért nem a lelkesedéshol kell levezetni. Mérni kell, mit tanulnak a résztvevok,
mennyire vihetd at a tudas mas helyzetre, kik maradnak ki, milyen viselkedést jutalmaz a rendszer, és mi
torténik, amikor a jatékos megtalélja a feladat kiskapujat. A kiskapu egyébként nem feltétlenll csalas.
Gyakran az els6 6szinte visszajelzés arrol, hogy a tervezé mast mért, mint amit tanitani akart.
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A jaték nem akkor tanit, amikor feleltet - tanulasi hatas, visszajelzés és atvihetdség
matrixa

A vilag, amelyben a tudasnak sulya van

Az FD magas szintli szemlélete szamara a videojaték azért kilonosen érdekes, mert egy allitashol
allapotot, egy dontésbdl kbvetkezményt, egy nézépontbol pedig korlatozott cselekvési helyzetet tud
épiteni. Ehhez nincs sziikség arra, hogy a bels6 médszert jatékmechanikava masoljuk. Elég, ha a vilag
nem felejti el az ellentmondasokat, és nem simit minden problémat egyetlen gytzelmi feltételbe.

A Planescape: Torment az identitast terheli. A Quake és a DeFRaG a teret. A Cyberpunk 2077 a testet, a
technoldgiat és a tarsadalmi hatalmat. A World of Warcraft a csoportot, a piacot €s a szervezést. Egyik
sem teljes oktatasi modell. Egyutt viszont jol mutatjédk, milyen gazdag lehet az a kdzeg, ahol a tudas
elhangzik, és torténik vele valami.

Amphién térténete tizenhdrom kuldetésben természetesen nem oldotta meg az oktatést. Azt viszont
megmutatta, hogy a mitosz, az adatbazis és a jatékos cselekvése képes ugyanabban a rendszerben
talalkozni. A fal ett6él még nem épllt fel zenére. A szerveren legalabb volt oka annak, hogy a jatékos
végighallgassa a dallamot.
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