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- Z. KARVALICS LASZLO _—

Noogames: jatékkultura és civilizacios horizont

A tanulmadny a jatékkultura kialakuldban 1év6 harmadik szakasza legfontosabb
sajatossaganak a jatékok révén fokozodo kollektiv megismero erét és a civiliza-
cios ki- hivasokbdl levezetett célvezéreltséget tartja. Az egyre Osszetettebb ja-
tékvilagot igy a nooszféraba és a nootechnologiak kozé sorolva kindl egy induld
tipoldgiat, amelynek révén a jatékok egy uj f6osztalydnak (noogames) alesetei is
attekinthetdvé valnak. Ennek megfelel6en hatarozza meg az egyes tipusokat: az
Uj tudomanyos tuddst és az Uj informacios értéket 1étrehozo jatékokat, a tudo-
manyos €és egyéb tudast sokszorozo jatékokat, s a begyakorlo, érettség-teremtd
és tudatossag-fokozd jatékokat, kijelolve ekdzben az oktato jatékok helyét is eb-
ben a rendszerben. A tipusokat 0sszefoglal6 tablazat minden egyes cellajat oda
sorolhato jatékok illusztraljak.

Kulcsszavak: komoly jdatékok, nooszféra, nootechnologia, jatéktipologiak, hu-
man technologia
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Z. Karvalics Laszlo

Noogames: jatékkultara és civilizaciés horizont

Nemigen érheti sz6 a tudéscéhnek a jatékok kutatdsival foglalkozé tagjait: szimottevd
maédszertani formagazdagsdggal szallitjak az érdekesebbnél érdekesebb eredményekert,
oridsira novesztve egy mostanra kell6képpen intézményesedett és differencialédott (szak-
folyoiratok és szakkonferencidk egyre b6viilg korével reprezentilt) diszciplina szovegha-
gyomdanyit. S a ludolégusok elkotelezett akadémiai kozossége nemcesak a jatékvildg dj
jelenségeire reagal gyorsan és érzékenyen, hanem az igényes reprezenticio és éreelmezés
mellé komoly elemz8i munkdt is rendel. A jitéktevékenység béviilg szintereit, formdit,
platformjait és hatdskovetkezményeit termékeny médon kapcsoljik 6ssze mis fontos (el-
sGsorban fejlédéslélektani és szocidlpszichol6giai) narrativikkal!, s mindez felhaszn4l6i
kornyezetekbe dgyazottan is elvégzik (a szérakoztatéiparon kiviil az oktatas, az egészség-
igy, a termelés vagy a kereskedelem alrendszereire vonatkoztatottan). A targykornek igy
kétségkiviil alig maradt tudoményosan bevilagit(hat)atlan szeglete.

Anndl nagyobb az elmaraddsa a forditott irinynak, ahol a jaték és a jitéktevékenység
egy atfogd, multidiszciplindris tirsadalomelméleti konstrukciéépités adalékaként, ossze-
tevGjeként, komponenseként, illusztricidjaként keriil a targylemezre. Ahol a kutatéi kér-
dések a civilizaciés rendszerszint dinamikdjara, a tarsadalmi paradigmaviltds egyes
sajatossagaira, trendjeire, Osszefiiggéshidldjara vonatkoznak, s a jaték viliginak valamely
jellemzgje azért keriil mérlegre, hogy a feltardsa és problémakeretbe helyezése révén elért
leirdsi és magyardzati tobblet magasabb elemzési szinten jaruljon hozzd nagyobb rendsze-
rek modellezéséhez és megértéséhez. Kuhnidanus médon tgy is mondhatniank, hogy ha
Huizinga torténeti-antropolégiai narrativateremtése, a Homo Ludens nembeliségének fel-
fedezése megfeleltethetd, mondjuk, a genetika mendeli (vagy egyre inkdbb Mendel és
Festetics nevével fémjelezhetd) elsd szakaszdnak, akkor a watson—cricki méasodik szakasz
a jitékformak konvergencidjit eredményezd szimitégépes €s online kultira sokoldald re-
cepcidja.? Am ahogy a genetika mdr dtlépett a harmadik szakaszdba (a humén genom teljes
feltérképezésével és a kédoldsi keresztmintdzatok kibogozdsaval), Ggy ez az dtmenet a
jaték esetében épp csak megkezdddott a valdsdgban és az arra reflektdlé elmélet(ek)ben.

A jatékvilag evolicidjat és differencidlodasat egy ideje a fogalmi megragaddson és a
tipizalason keresztiil tudjuk kévetni. Amikor megsziiletett a ,,komoly jaiték” (serious game)
terminus® mar a névaddssal és a definicidval is azt tiikrozte, hogy elkezdédote egy j id6-

'Mindez természetesen nem jelenti azt, hogy ne lennének kiugré6 ardnytalansigok az egyes téma-
korok mivelésének kiterjedtségében: a digitalis kultdrdn beliil folyamatosan atalakulé jatékfiiggs-
ség-jelenség és a médiaerGszak-diskurzus folytatdsdnak tekinthet§ erGszakos/16voldozss jatékok
kritikai kiinduléponti vizsgilata mérhetetleniil tdlreprezentdltnak tekinthetd.

2Ennek a viszonyviltdsnak sarkalatos eleme a gyors dtmenet a jiték kordbbi massziv elutasitdsitdl
egy sokkal magasabb elfogadottsdgi szinthez (sok esetben mar hivatalosan ajanlott médszertanként).
Ezzel parhuzamosan azonban megsziiletnek és felerGsodnek az aggilyok és a jaitékokkal kapcsolatos
veszélyek érzékelésének 1j narrativai is.

3 A diskurzusteremtd konyv (Abt 1970) lassan félszaz éves, de a kiterjedt tudomédnyos eszmecsere
csak a konyv 1987-es djrakiaddsa 6ta zajlik, és az ezredfordulé utdn erdsodik fel s 6lt testet szaporodé
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szamitas: ha mindeddig a jatéknak az élménydimenzio (élményszerzés és atélés) volt az el-
sGdleges és kizardlagos aspektusa, akkor a komoly jatékok kordba Iépve a megkiilonboztetd
jellegzetességgé a cél-vezéreltség (iranyitottsdg) valt. A mind komplexebb jaték-6koszisztéma
(Jaték, jatszas, jatékhelyzet) barmely vagy minden eleméhez tdrsithat6 cél (purpose) az
adott jatéktipusoktol és jatékalkalmaktl az éményszerzésen (szérakozason, kikapcsolédason,
izgalmon, 6romforrés szerepen) 7l remél extra hozadékor.* Vagy egy meglévd jatékban rejld
lehetdséget haszndl ki igy, vagy a design folyamatdban eleve ezért hoz Iétre ajat: a jaték-
technoldgia, jatékpedagégia, jatékfilozéfia és koordindlt jatékpraxis legutolsé genericioi
mir szdmtalan kiilénb6z8 tobblettipus el§idézése érdekében szervezddnek.® A gamifikdcid
(jatékositas) pedig ebben a megkozelitésben nem mds, mint a jaték-6koszisztéma elemeinek
kiterjesztése olyan életterckre, ahol azok kordbban nem voltak jelen (elsGsorban a tudomany-
ban, a vallalati-szervezeti kultirdban, az egészségiigyben és a politikai kézéletben).

monogrifidkban. Fontos megjegyezni, hogy mér Abt legkordbbi fejtegetéseli is kifejlett formdban
idézték meg a komoly jatékok Iényeges attribiitumait: elsGsorban az oktatési (instrukcids) funkeide,
az informdlé szerepet, de nagyon hangstlyosan a kiilonféle problémamegoldédsok és a tervezés ta-
mogatdsaban rejlg erét. Abt kitért a hatrdnyos helyezetek kompenzacidjiban rejld potenciilra, a ja-
téktechnikik individualizdldsiban rejl6 lehetdségekre, és nem mulasztotta el elemezni a legnagyobb
felhaszndl6k (a gazdasdg, a politika, a kozoktatds és a tudomany) sajdossdgait sem.

4 Nem értiink egyet (tobbek kozott magaval Abttal egyiitt) azokkal (mint példdul Chen és Michael
2000), akik szerint a cél egyenesen ,feliilirja” a szérakoztaté szerepet, és a komoly jitékok szdmara
az élmény irrelevans. Ki lehet kiiszobélni az oktatdsi, tdjékoztaté vagy tréningjitékok tervezésekor
a kikapcsolddasi funkceiot, és lejatszhatdak jatékok dgy is, hogy ahhoz nem kapcsolodik érzelmi al-
lapot. De nem kétséges, hogy két komoly jaték koziil az lesz a sikeresebb és hatékonyabb, amelyik
atélhetdébb, izgalmasabb, élményszeriibb, mozgdsitébb, erdsebb szenvedélyt és elkdtelezddést pro-
vokdl6bb. De mondhatnank bétran dgy is: nagyobb flowt eredményezs. A képességek csticsra jara-
tasdval megtapasztalt hatdrkozeliség és idGtlenség élménye ugyanazt az agyl mintdzatot mutatja a
sportold, a jatékos, a tudds vagy a meditdlé szerzetes esetében (amit Costas Karageorghis, a Brunel
Egyetem sportpszicholégusa egy ezredfordulé utdni, sokat idézett kutatdsiban meg is mért, ldsd pél-
ddul htep://news.bbe.co.uk/2/hi/technology/2154092.stm). Legidjabban egy remek dttekintés emeli
ki a flow és a vilasztédsi lehetdség (flow and choice) egyidejii meglétét a jatékok pozitiv pszicholdgiai
szempontbdl felszabadité hatiskvetkezményekhez vezetd természetének kulcsaként — olyan jaté-
kok példajan keresztiil, mint a Little Big Planet, a Journey vagy a Train (Isbister 2016).

Masfelsl nem értiink egyet azzal az tizenettel sem, amelyet a gyakorta elSkeriild ,,a// games are se-
rious” aforizma hordoz. Ez mdst ért ugyanis ,,komolysidgon”, mint a terminolégiai kisérlet, amelyre
latszolag reflektdl. Magitdl értetdds, hogy az élmény- és 6romszerzés, a gyakorlds, a fejlddés, a ja-
tékpartnerekkel valé kommunikacié és az elme pallérozisa elég ,,komoly” dolog, amely csakis pozitiv
pszicholdgiai kategéridkkal irhaté le. De a definicids ,,komolysdg” hordozdja a tudatos torekvés,
amely kornyezeteket komponil, hogy abba beemelhesse mindazon jatékokat, amelyek a remélt ha-
tasok elérését igérik.

> Ezért nem volt szerencsés egyetlen jatékosztily elnevezéseként az univerzilis GWAP (Game with
a purpose) formuldt vélasztania az iskolateremtd Luis von Ahnnak. O el@szor 2005-6s doktori érte-
kezésében utalt igy azokra a jaitékokra, amelyek sordn az emberek afféle humén komputerként nagy
mennyiségben hajtanak végre olyan tranzakciékat (példaul képfelismerést és metaadatoldst),
amelyre a szamit6gép nem képes, de ha sokan és sok mikrotranzakciéra hajlandéak a jatékszitudcié
vonzdsiga miatt, akkor ezek eredménye olyan, mintha egy nagytuddsi mesterséges intelligencia al-
litotta volna el6. A képekhez tartozé kulesszavak azonositdsaval debiitdlé els6 GWAP, az ESP game
utdn szamos mds teriileten is sziilettek remek megoldasok: a szemantikus Web, a biztonség, a felngtt
tartalmak sziirése vagy az online keresés timogatdsara.
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A komoly jitékok sokasoddsdval a digitdlis kultira és annak fantasztikus eszkozparkja
altal 1s taplalt konvergenciafolyamat is nagy ugrasokkal haladt elgre. A jaték-okoszisztéma
egyfajta detonicidjanak, robbanasszer{ kibontakozdsianak Iehettiink tanui. Es emogott nem
egyszeriien 1j jatéktipusok és jaték-architektirik, eszk6zok és logikdk jelentik a felhajt6erdt,
hanem fontos sszetevdje a hagyomanyos, predigitilis jatékvildg extenziv novekedése is.
Egyszerre gyarapszik immir a sportjatékok, tablas jaitékok®, szellemi jatékok, kalandjitékok
(adventure games), kartyajatékok, figurajatékok (zoy games), akcidjatékok kindlata’, s ezek
egytttal szimtalan hibridet is képeznek elképesztd vonzerdvel bird digitalis utédaikkal, ame-
lyek sokféle platformon érhetdek el. Ekozben a valdsagos targyak és (részben 1j) fizikai ja-
tékhelyszinek® minden varidciéban keverednek tisztidn vagy részben virtudlis kornyezetekben
futd val6sagon tali (zransreality) jaitékokkal — hivjak azt alternativ, kevert vagy augmentélt va-
16sag jatéknak, fantaziajatéknak vagy szimulacionak (mixed reality augmented reality, alternative
reality’, simulation games)."® A jaték-okoszisztéma maga pedig az e-sport-kultira (versenyek
és klubok), ontevékeny jatékkultdra-fejlesztd szervezetek és mozgalmak, 4j kozosségtipusok,
ajanléoldalak, jatékkatalégusok, letoltd oldalak és szamtalan 0j alkalmaz6i kisvildg irdnydba
béviil, amelyet extenziven novekvd jatékfejlesztd ipar és pedagdgia szolgal ki.

Régora kisérleteznek kiilonbozs osztdlyozédsi rendszerekkel'!, amelyek egyszerre ké-
pesek kovetni a tiguld jatékuniverzumot, elkiiloniteni annak minden 1ényeges attribidtu-
madt, s mindek6zben megbizhat6 egyedi azonositdst és besoroldst is biztositani. Az egyik
legsikeriiltebb probalkozas rovid bemutatdsaval az a célom, hogy felmérhetd legyen, nagy-
jabdl milyen kategéridk mentén tipizalnak a jatékkutatds watson—cricki masodik szakasza-
nak meghatdrozo szerepldi.

Francia kutat6k munkdjanak eredménye a tébbszor finomitott, univerzdlisnak szant
G/P/S modell (Djaouti et al. 2011). Ez harom kiemelt dimenzié mentén rendezi el az at-

® A reneszanszukat €16 tdblas jatékoknak (board games) példdul nemcsak egyre tobb fajtdja és fejlesztdje,
hanem elképesztden népszerl kozosségi oldala is van (2017 végén 30 nap alatt 5 millié egyedi ldtogatét
tudhat magdénak a BoardGameGeek https://www.boardgamegeek.com/). A kutatékat a 11. évfolyamaba
1épett Board Game Studies Journal tomoriti, akik szimdra nem kétséges, hogy a tiblds jatékok ma az
egyik konvergenciasilypontot jelentik (Booth 2014), és az eddigi oktatdsi céli fejlesztések mellé ro-
hamtempdéban sziiletnek az dj tablas jatékok — példdul a mikrobiom-ismeretek koré épiils Gur Check
Game (Coil et al. 2017).

7A szamitogépek képernydjétdl djra a valddi 3D-s vildgba visszahelyezett (legfeljebb mobileszkozzel
hibridizilt) jatékok osztilydra termett a pervasive games (pervaziv jitékok) elnevezés (Montola 2009),
amely a mindent dthatd, az egész személyiségre kiterjedd és azt teljes egészében igénybe vevd helyze-
tek sajdtja.

8 Gondoljunk csak a geolokdcids jatékokra (Ingress, Pokémon Go, Shadow Cities, Zombies, Run!, YouCarch,
Roads of San Francisco, City Race Munich és Parallel Kingdom), ahol a virosi és természeti kornyezet avan-
zsdl jatékhelyszinné. De a kordbbi idGszakokban sziiletett kirtyaszobdk és jaitéktermek utdn most pél-
ddul a szabaduldszobidk vagy épp a szimitégépes jatékszobdkbdl kindtt e-sport-palotik szinesitik a
tizikai helyszinek kindlatat.

9 Az Alternate Reality Games (ARG's) egy kifejezetten a villalaton/szervezeten beliili djgenericids
(transzmedidlis) képzési és elkitelezddéserdsitési tréning-praxis szakszavaként ’tulajdonnevesedett’
(Palmer és Petroski 2016).

1S mér formélodik a jatékinterfész egy dobbenetesen 1 viltozata, a végragokat kiiktat6 agyvezérléses
jatékok (mind games) csalddja, ahol az elme kozvetleniil vezérli az akciét (Graham-Rowe 2008). Most
ugyan még csak apricska objektumokat lehet mozgatni (példdul virtudlis teniszlabdakat a Mindballban),
de az agyinterfészek és az optikai modulok fejlédésével elképesztd tavlatok nyilnak meg.

T Amory et al. (1999) mir az ezredfordul6 elétt feltérképezték példaul az oktatdsi jaitékok béviilg uni-
verzumat.
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tribitumokat, és ezek véges kombindcidi jelolik ki az egyes jatékok helyét ebben a sajitos
»jatékperiddusos rendszerben”. !

A G itt a magyarra lefordithatatlan Gameplay roviditése (jitékosnak és jaitéknak a le-
jJatszadsban megnyilvanul6 kézossége), amely minddssze két csoportra oszlik annak alapjan,
hogy milyen szabily vezérli a lejdtszéds folyamatat. A Game (/udus) csaladba a jaitékmenetet
maradéktalanul meghatiroz6 zart, az igazodasi ponttdl valé eltérést értelmetlenné tévd,
legtobbszor gy6zelemmel vagy vereséggel végzddd jatékok tartoznak. A Play (paidia) csa-
lad jacékai csak néhany indulé peremfeltételt kozolnek, a lejatszas irdnyat és ércelmét a
jatékos spontin megnyilvanuldsai formaljak, és sokkal inkabb a folyamat, mintsem a vég-
eredmény a lényeges."

A P a Purpose, a cél, a komoly jiték értelmét ad¢ elvirds — ami lehet a jaték sordn
kozvetitett tizenettartalom, képzés/gyakorlds vagy adat- és jelentéscsere.

Az S a Scope, vagyis az alkalmazasi teriilet, ahol az adott jaték testre szabva jelenik
meg. S mivel nagyon sok alkalmazasi teriilet van, ez a legs(iribb csoport.

Gameplay Cél (Purpose) Alkalmazasi teriilet (Scope)
Tartalomkozvetités Piac (Market)
(Message broadcasting)
Ludus Oktatési (Educative) Allam/Kozigazgatds | Egészségligy
T4jékoztatd Oktatds | Vallds Katonasig
(Informative)
Meggy6z8 (Persuasive) | Kultira/Mivészet | Villalatok
Egyéni (Subjective) Hirdetés l Okolégia | Politika
Képzés/gyakorlds (Training) Szérakoztatis Tudominy
Paidia Mentilis (Mental) Nyilvdnos/kozosségi (Public)
Testi (Physical) Nagykozonség Szakma
Adatcsere (Data exchange) Didkok Humanitariusok

1. tibldzar: A G/P[S modell (Djaouti et al. 2011:13 csekély atszerkesztésével)

2Léteznek ennél még nagyobb felbontisi felosztisok is. Ben Sawyer és Peter Smith 2008-as komoly
jatéktaxonémidja példdul elszor fécsalidokat képez, és minden fécsalddon beliil kiilon attribitumok
alapjan tipizal. https://thedigitalentertainmentalliance.files.wordpress.com/2011/08/serious-games-
taxonomy.pdf

13 A ludus-paidia dichotémia Roger Caillois (1913-1978) francia szociol6gus korszakos jelentGségii
konyvébdl szarmazik (Caillois 1958, 1961). Erdekes, hogy a szerzdk Caillois izgalmas jarkforma-ti-
pologidjar nem veszik dt, pedig ezek is univerzilis kategéridkként hasznédlhat6ak (ennek oka felte-
hetden az, hogy ezek a sajatossdgok keverten jelentkeznek az egyes jatékokban, igy szinte lehetetlen
vagy tul bonyolult lenne az alkalmazdsuk). Eszerint vannak a versenyjatékok (agon), ahol a jatékosok
képességei dontik el a kimenetet. A szerencsejatékok (a/ea) esetében a lefutds elére nem lathatd, a
szerepjatékokban (mimikri) maga a paidia testesiil meg, az érzék-osszekavar6 (i/inx) jatékokban a
szokdsos neurilis behuzalozas feliilirdsa miatti alternativ dontés és cselekvés ad nehezen kiszdmit-
hatd, de tipikus lefutdst. Caillois nagy elméleti tette azonban sokkal inkdbb az volt, hogy a puszta
anal6gidkon tillépve a tdrsadalmi gyakorlatban és a tdrsadalmi viselkedésben is azonositotta a fenti
jatékformakat (s ezzel a matematizdlds felé fordulé gazdasdgi és diplomdciai jatékelmélettel parhu-
zamosan Huizingdn tillépve adott antropoldgiai talapzatot a jatékdiskurzusnak). Ebben a mingsé-
gében részben mir a jatékkutatds harmadik szakaszdnak el6futdaraként is tekinthetiink ra.
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Jol lathaté (és a tobbi komoly jatéktipolégidtdl sem kapnink mdst), hogy a rendte-
remtési szandék a jatékok univerzumanak bels§ tagoltsdgara vonatkozik. Ha azonban a
korabban megjelenitett elvarisnak megfelelden arra vagyunk kivancsiak, hogy a jatékte-
vékenységek miként épiilnek be a tdrsadalmi 1ét szovetébe, s ehhez a beépiiléshez milyen
célok kapcsolddnak, akkor masképp kell az osztilyozashoz is hozzafognunk. Azt reméljiik,
hogy egy, a fentitdl teljesen kiillonb6z4 tipolégia j6 dtjelzs lehet a jatékkutatds korabban
hidnyolt harmadik paradigmaszakasza szamadra.

Jaték, tarsadalmi valtozds és teleologia

Games for Good,** Games for Social Good,”> Games for Change (G4C),'° Social Impact Games,"
Positive Impact Games:'® nemes célu jatékok, jatékok a tdrsadalmi ,,j6ért”, jatékok a vilto-
zasért, tarsadalmi hatdskovetkezményekhez vezetni képes jatékok, pozitiv hatdsu jatékok.
Amikor — kiilonb6z6 osztilyozasok részeként vagy csak tigy magukban, megjelentek ezek
az elnevezések, valéjaban ugyanannak a tartalomnak a lefedésére torekedtek: hogy a ja-
téktevékenység ne egyszeriien valamilyen cél, hanem kifejezetten a tdarsadalmi progresszid
szolgalataba alljon. Evvel a jaitékhoz — a régieket nem levaltd, de azokra raépiil§ — aj érte-
lemadais (logosz) tarsult.

A filantrépidban, szegények helyzetbe hozdsiban vagy a kornyezettudatossag foko-
zdsiban azonban semmi olyasmit nem taldlunk, ami kordbban ne 1étezett volna: azt is
mondhatnink, hogy ezek a célok az okos jaitékok egy adott alosztilydt irjak koriil.

4 Az 1998-ban alakult legelss non-profit szervezet, amely a Games for Good nevet viselte, a szdmi-
tégépes jatékok gyart6itdl ,,gylijeote be” felajinldsokat, hogy minél toébb gyereknek tudjanak jacé-
kokat ajindékozni, akik vésarléerd hijan nem tudndnak azokhoz hozzdjutni. Megsztinése utdn a
videojiték-ipar szerepldit kiszolgdlé Interactive Entertainment Merchants Association (IEMA) vette
at ezt a funkciot, és élesztette fel a gyakorlatot, hogy minden 4j jatékbol bekeriilnek példinyok egy
adatbankba, és gyerekkoérhdzak, drvahazak, iskoldk és mds nonprofit szervezetek is példanyokat kap-
nak tovdbbi szétosztasra. Jellemzs, hogy a koznyelvbe a ’games for good’ késébb sem szigort szakmai
terminusként keriilt, hanem egy orientdcidra utalt, és szinte kindlta magit ahhoz, hogy ezt a nevet
viseljék ennek az orientdcidonak az elkételezett kdvetdi — akik szdma néhdny éve ugyancsak meg-
szaporodott. A brit Games for Good fejleszt6kozossége 2013 6ta tekinti kiildetésének, hogy a tanuls,
a személyes fejlddés, a kozosségi kohézid, egyiittmiikodés és filantrépia vildgat jatékokkal segitse
(http://www.gamesforgood.co.uk/index.html). Ekkor indult el az az oldal is (http://www.gamesforgo-
oddesign.com/), amely az akadémiai szféraban sziiletett kutatdsok eredményeit jaitékdesign-tapasz-
talatokkd és ajanldsokkd formalva kivanja konzulticidval és sajit (f6leg egészségiigyi-felvilagosits)
jatékprojektek kritikus pillanatainak bemutatdsaval timogatni. Az ugyancsak 2013-ban alakult ame-
rikai Games 4 Good Foundation a sportjatékokban taldlta meg a pozitiv viltozdsok katalizdtordt
(hteps://www.games4goodfoundation.com/).

S heeps://www.goodnet.org/articles/top-10-games-for-social-good

16 Mozgalom és gyakorlatkzosség, amely tevékenységét a tarsadalmi viltozds érdekében felhasz-
ndlhaté jitékok népszertisitésének szenteli (http://www.gamesforchange.org/).

17 Marc Prensky, a kivalé oktatdskutaté Social Impact Games cimii katalégus-oldalain mar 2006-ra
500-ndl tobb jatékot gytijtott dssze (az oldal késébb megsziint). A terminus kategoridva fejlédote, igy
leginkdbb tudomanyos publikiciék cimében taldljuk. Ruggiero (2013) mar (viszonylag sikeriiletlen)
tipoldgidt is alkotott a jatékkal elérni kivdnt lehetséges célok alapjin.

18 A Bécsi Egyetemen példaul 6ndllé Positive Impact Games Laboratérium alakult a teriilet kutatdsara
(htep://www.piglab.org/)
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Az a célkitlizés azonban, amit Jane McGonigal jelenitett meg nagysiker(i konyvében
— amely mir doktori értekezésként a publikicié el6te is vildghirt hozott a szerzgjének
(McGonigal 2011) — teljesen dj oldalrél teremt kontextust.!” McGonigal {6 tézise az, hogy
a jatékkal t6leott sok milliard 6ra (mint életidd) masképp is hasznosulhat. Amennyiben a
jatékélmény ugyanigy biztositott, akkor a megfeleld tervezésnek koszonhetGen a jacék-
tevékenység soran egyuttal a civilizacids kihivasokkal valé megkiizdést taimogat6 ismere-
tek, tudisok is sziilethetnek és sokszorosittathatnak. A puszta élmény vagy valamilyen
célnak val6 megfelelés mellett alkotd, teremtd energidk tdimadhatnak, csatorndztathatnak
és szabadulhatnak fel. A jatéktevékenység 0] funkciét kap: @ vildg adott irdnyii alakitdsda-
nak® dgensévé vilit. A mikrocélocskik kordbbi pokhaléja f61é egyetlen, dtfogé teleoldgia
ernyGje keriil, amely mogote hatdrozott vildgképbe 6tvozddnek a természet, a tirsadalom
és az ember kolcsonviszonyanak aktudlis helyzetével kapcesolatos nézetek. Ezek egyszerre
foglalnak allast a 'milyen’ és a 'milyen legyen’ kérdésében: vagyis egyszerre leirdak, ana-
litikusak és normativak. A normativitast pedig az clkotelez6dés és a felelsségvillalds hi-
telesiti és igazolja. McGonigal nemcsak szociolégus, hanem a fenti célt szolgdlé jatékok
tervezdje és népszerlsitdje, és az 1j teleoldgia hirdetbje. Egyszerre evangelizator és kritikai
tarsadalomkutatd, aki tisztdban van vele, hogy a valésig feltdrdsa mellett az elméletnek a
jovEkép alkotdsa is feladata. S ha ez a jJ6v6kép normativ, annak alapja nem lehet més, mint
az elsddleges reflexié a nagy tdrsadalmi dtalakulds természetére. Vagyis a kiindul6pont az,
hogy milyen trendek nyomdn milyen Iényegi viltozdsokat azonositunk a vildgban.

Arra, hogy ,,korunk jellegét” hogyan tudjuk egyetlen alapvetd kifejezéssel megra-
gadni, szdmtalan fogalmi kisérlet sziiletett. Az antropocén az emberi kultaranak a Fold ge-
ologidjat és természetfoldrajzi dllandokat megvaltoztaté beavatkozéerejére reflektdl. Az
informdcids tarsadalom fogalma az ipari korszakhoz kothetd attribitum-egyiittesek és do-
minanciaformék lecserélését igyekszik megragadni, az informdcids civilizdcid® pedig még
atfogébb horizontot nyit. Mésok a zdrsadalmi makroevoliicid Gj rendszerszintjeként értékelik
a formal6do planetaris kozosséget, amelynek egyik felhajtéereje a gazdasagi, technolégiai

YA teljesség kedvéért tegyiik hozz4, hogy a gondolat korai, erds megfogalmazdsat mar megtalaljuk
James Paul Gee jéval kordbbi bestsellerének zir6 fejezetében (Gee 2003: 205). A jatékok j osztdlyit
Gee és Hayes (2010) tdrsadalmilag tudatos jatéknak (socially conscious play) nevezi, és egy egész fe-
jezetet szentel neki a jitsz6 lanyokr6l frott kényvben, a Nickel és a Dimed Challenge jatékok kapcsin.
2 Sok jatékteoretikus ennél erdsebb modalitdst hasznil: a Gapars konzorcium a vildg ,,megvaltdsarol”
beszél, misok (olykor McGonigal is) a ,,vilig megmentésérsl” (Burak és Parker 2017). Az ’alakitds’
haszndlatdval kikiiszoboljiik azt, hogy a vildg dllapotéval, a krizis mélységével, folyamatok visszafor-
dithatatlansdgival kapcsolatban kelljen dlldst foglalnunk. Azt gondolom, hogy az emfatikus tobblet drt
a diskurzusnak. Ha tilzott jelentdséget tulajdonitunk a jatéknak, konny( kritikai céltabldva tessziik
még a nagyon is védhetd és valoban fontos alaptéziseket megfogalmazo elméleteket is. Erdemesnek
latszik ugyanakkor felidézni, hogy a tudoméanyos-fantasztikus irodalom szimara erds vindormoti-
vummi lett az emberiségnek a fejlett és ellenséges idegen civiliziciékkal szembeni élet-halél
harcdban a jatékok felnGteeknél joval tigyesebb mestereinek, a gyerekeknek osztani f&szerepet.
(Igaz, a megtévesztésiikkel: amikor 6k azt gondoljik, hogy csak jitszanak, valdjaban igazi ircsatikat
vivnak. Mivel azonban igy mentesiilnek az irt6zatos felelGsségtsl, nem nyomasztja 6ket a tét, épp
ez bizonyul a siker zdlogdnak. Orson Scott Card Végjitékit id6ben megeldzte Alan Dean Foster Az
utolsé csillagharcosa, és magyar viltozatot is ismeriink, a KEEC dlnéven irt A Nagy Vilag-Regatta
cim regényt).

21 A kifejezést Kumon (1994) nyomdn hasznaljuk, de kiterjesztettebb értelemben.
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és kulturilis globalizaci6 folyamata. A poszikapitalizmus keresése a tGke- és piaclogika erd-
s0dd diszfunkcidira reagil.

Barmelyiket is vilasztjuk, mds-mds diskurzusba csoppeniink?, amelyekben kozos,
hogy egy emergenciafolyamat kell§s kozepén egyszerre probal szilard fogalmi keretet adni
az atalakuldsnak, mikézben annak kivant irdnyat is megjeleniti. Az is kdzos azonban vala-
mennyi kiindulépontban, hogy az elméleti megfontoldsok gyakorlati alkalmazdsa, a bea-
vatkozdsi javaslatok, a cselekvési programok (a normék ,,leforditasa” elvart valtozasokra)
csakis £ozdsen konstrudlt (co-constructed), konszenzudlis (consensual) és a tervezésben és a
végrehajtasban tobb viltoz6 egymdshoz val6 viszonydval és sok érintett aktorral egyszerre
szamolo, vagyis orkesztrdlt (orchestrated) Iehet.

Amikor tehat a jatékoknak barki szerepet szan a paradigmatikusnak mondhat6 civi-
liz4ciés dtalakuldsban, akkor az csakis a globdlis tuddskormdanyzds (global knowledge gover-
nance) részeként torténhet, a tarsadalmi 1ét sok-sok megértésre varé és annak nyomdn
gyakorlati Gjrakalibraldsra érdemes teriiletének egyikeként. A kimenetek forrdsa az atala-
kulds természetére és annak nehézségeire, valamint magara a jatéktevékenységre vonat-
koz6 tudisok fazidja, amelyek dontéseken keresztiil aktualizalodnak.

Ez a megkozelités egyenes titon vezet minket a #ooszféra-elméletekhez, amelyektdl
igazan alkalmas fogalmi segitséget kapunk, hogy a keresett ,,harmadik jatékparadigma”
testet Olthessen.

A nooszféra-fogalom két Gse, Vlagyimir Ivanovics Vernadszkij (1863—-1945) és Teil-
hard de Chardin (1881-1955) ezirinyd gondolatai joval részletesebb kifejtést érdemelné-
nek, most csak roviden targyaljuk ezek legfontosabbnak vélt, erdsen szelektalt (kizarélag
a gondolatmenetiinkh6z igazithat6) elemeit.

Ko6z6s kiindul6pontjuk az, hogy a homogenezissel, az emberi mindség és az attdl el-
vélaszthatatlan emberi tudat kialakuldsaval egy kiilonleges, csakis az élet megjelenésével
osszevethetd dolog jott 1étre. Ha amabbdl a bioszféra fogalma n§ ki, az akkor elme, értelem
jelentésii nooszbdl képzett 1 szféra egyszerre része is ez utdbbinak, és tobb is anndl: « /4o-
mogenezis egyszerre noogenezis. Egy 0j 1étszféra jon 1étre, ahol a mozgasoknak hatdrozott irinya
van: a vildg mind komplexebb megismerése. Ez azonban csak napjainkban mutatkozik
meg a maga valédi (kozmikus) dimenziéjaban, amikor az evolticié 4] szakaszba jut: azéltal,
hogy exponencidlis médon szaporodni kezdenek a technoldgia dltal kozvetitett kereszt-
kapcsolatok emberek és tuddsok kozott®, fajunk evolicidja is alakithat6va, tervezhetdvé,
irdnyithat6va vélt. Am a jové befolydsoldsat immar egy 1j, magasabb szervezettségi szintl
entitds iranyitja (amely erGs rokonsigot mutat a korabbi vilagagy-koncepcidkkal): nem ki-
sebb csoportok, hanem a ’k6zos idegrendszer’ révén 'kozos tudattal’ dsszeabroncsoltan
cselekvd emberiség. Egy olyan emberiség azonban, amelynek minden egyes személyiség

2 Erintc’)’legesen jegyzem meg, hogy van olyan elmélet (Johnson 2016), amely az egész modernitdsban
kulcsszerepet tulajdonit a jatéknak (play), ami alatt persze § minden olyan tevékenységformit ére,
amelynek a szérakoztatds, a kikapcsolédds és nem valamilyen létfenntartédsi funkcié adja az ércelmét.
S noha azt, hogy a modernitést izgalmas attrakciéknak és G tomegszérakoztatdasi médoknak koszon-
hetnénk, s hogy a jaték volna az emberi progresszié elsddleges hajtéereje a kezdetek 6ta, erds til-
zdsnak kell tartanunk, az kétségtelen, hogy érdekes és eddig érdemén alul kezelt komponense a
19-20. szdzad nagy tdrsadalmi dtalakuldsidnak a kivdncsisdgot fokozo, csoddlkozast kivéltd, illiziét
teremtd, az emberek elblivilésére képes spektakulumok vildga.

% Ebbe a gondolatba sokan az Internet ,,megsejtését” latjik bele. Am joval inkdbb emlékeztet az
Internet of Everything (IoE) architektirira, ahol az emberek, mentélis objektumok és artefaktumok
(technoldgiai objektumok) szervezddnek egységes dridsrendszerbe.
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is felértékelddd része — hiszen a tuddsok hordozéja és termelGje kizdrélag az emberi 6, s
a planetaris kapcsolatrendszer felhajtéerejét az autoném, egyenrangu és méltdsaggal bird
személyek jelentik.

Ezt a nooszféra-értelmezést fejleszti toviabb — erdsen indokolhaté megfontolasok
alapjan — Hankiss Elemér. A szimb6lumformak 6sszességeként azonosithaté fegyvertar
(amelyet hol kultdrdnak, hol civilizicionak litunk) nem valamiféle spiritudlis megismerd
késztetés®*, hanem mindenkor a rideg és ellenséges vilagban valo zilélés eszkdze. Ennek
megfelelGen jol levezethetd, hogy ha jelenlegi civilizdcionk vélsidgjelenségek sorat produ-
kélja, akkor a nooszférdnak az adapticiés erd névelése érdekében szervez6dd megiijitdsa
a tulélést szolgilo sziikségszerd 1épés (is). Elet-halal kérdés. S ha a civilizacié produktum
— viszi tovabb a gondolatot Hankiss (2014: 74) — akkor a nooszféraban teremnek az eszko-
70k, hogy a civilizcio tilélgképesebbé viljon.?

Ehhez az Gt a nootechnoldgiai innovaciékon at visz: a tudds minden tartomdnyaban,
tudomdnyban, technolégidban, az ember, a tdrsadalom és vildg ismeretében, mindezek
megtanitasiaban, alkalmazasiaban, sokszorositdsaban elért elérelépéseken.

A jatékvilagot igy immar gond nélkiil besorolhatjuk @ globdlis tuddskormdanyzds dltal
befolydsolt nootechnoliogiai innovdciok kozé, azok egyik legfontosabb darabjaként. Ez a kii-
lonleges szerep abbdl fakad, hogy szinte minden nootechnolégia alkalmas arra, hogy ke-
retéiil vagy kiszolgdldjaul jatéktevékenység (is) parosulhasson hozza.

2 A spiritudlis irdiny Chardin sajétja, aki teolgiai kontosbe oltozteti egész elméletét. Azonban akar
az emberiség egységérdl, akar a békérdl, akér a szeretetr6l mondottak minden tovabbi nélkiil inter-
pretdlhatdak édltalanosabb értelemben is.

5 Tte kell megemliteniink, hogy Hankiss idézett miivében, Az emberi kalandban egy egész féfeje-
zetet (8.) szentel A jaték vilagdnak (Hankiss 2014: 283-329). S a maga konnyed értekezd prozajaval
Hankiss egészen komoly akndkat robbant fel. Amikor nagyon hosszan elemzi a legnépszeriibb sport-
jatékot, a futballt, amellett, hogy komplett viligmodellként mutatja be, oda jut, hogy ,,a jdrék azzal
teremt szabadsdgot, hogy szabdlyaival akaddlyokat helyez a labda egyenes vonalii mozgdsdanat iitjiba, és exzel
gyakorlatilag a végtelenre szorozza fel a lehetséges mozgdsok szamdr” (Uo. 307.). Izgalmas mellé helyezni
mindennek Assmann gondolatat, amelyet az tinnepek kapcesan @ minden konnektiv struktiira mélyén ort
lapuld alapelo, az ismétlés fontossagaval kapcsolatban fejt ki. A kultira és emlékezet legendds kutatdja
ebben l4tja ugyanis a biztositékat annak, hogy a cselekedetek lincolatai nem futnak a végtelenbe,
hanem felismerhetd mintdzatokba tudnak rendezddni, s épp ebben a sajatossdgban ismeriink rd egy
kozos , kultira” mozzanataira (Assmann 1999). Csakhogy a hagyomény és a szabdlyok dltal kozveti-
tett renddel egyidejiileg a mesterséges jatékvildgok kaotikus mivoltdnak kezeléséhez mésfajta min-
tdzatképzésre is sziikség van, igy a kulturilis azonossdgtudat szakadatlan megteremtése mellett a
megismerésben valé elérelépéshez nélkiilozhetetlen intuitiv mozzanat is rendszerszerien épiil be
a jatéktevékenységbe. Sicart (2014) jatékelmélete is erre reflektal: legfontosabb iizenete az a gon-
dolat, hogy a jaték clvilaszthatatlan a vildgban valé 1éwtsl (7o play is to be in the world’), mikozben
egyengeti szaimunkra a minket koriilvevs valdsdg és a tarsas kapcsolatok megértéséhez vezetd utat.
Ian Bogost, akit korunk vezetd jatékfejlesztéi és jatékteoretikusai kozott emlegetnek, legdjabb kony-
vében (anélkiil, hogy idézné és ismerné Hankisst) a fentickhez nagyon hasonléan ragadja meg a
jaték 1ényegét: a jaték altal llitott korlatok (Zimitations), és az ezek elfogadasibdl kinyil6 kovetkez-
mények dtélésének egyidejliségében (Bogost 2016). Ez, természetét tekintve, nem kiilonbozik bar-
milyen bandlis tevékenységtdl, mint a flinyirds vagy a vasarlds — ezért tor Bogost amellett lindzsit,
hogy ideje eltiintetni az éles hatdrvonalakat a jiték és mindennapok apré aktivitdsformdi kézott (nem
megfeledkezve arrdl, hogy ahogy a vasirlds és a flinyirds is lehet jaték, barmit jatékka tehetiink).
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A komoly jatékok korat igy a nootechnoldgia jatékvilaga valtja: réviden a noojatékoké
(noogames).? A jitékok azon osztilydé tehit, amelyek a civilizdciés kihivisok megoldésa
érdekében dllittatnak csatasorba?’, felszippantva a kordbbi jatéktoreéneti periédusok min-
den olyan formajat és viltozatit, amelyik ehhez a kiildetéshez képes hozzajarulni a maga
sajatossdgaival (tehdt természetesen a ,komoly jatékok” egy jelentGs hanyadat is).

Noogames: egy indulo tipoldgia

Tipol6gidnk bemutatdsihoz harom fontos dsszefiiggéscsoport tisztizasan keresztiil vezet az tt.

1. Induljunk ki abbdl, hogy az irdnyitott tuddsfolyamatoknak van egy szerves réteg-
zettsége. Ha a leginkabb lathat6, leglatvinyosabb eredmény az #y tudds 1étrejotte (amely
f6ként tudidstermeld 6koszisztémak kimenete), akkor ezalatt a megléod tuddsok sokszorositdasa
helyezkedik el: a tudds egymadst feltételezd intenziv és extenziv (Mettler és Pinto 2015)
dimenzidja. Beldthatd, hogy minél tébben birtokolnak adott elemeket meglévs tudasok
készletébdl (a faj kozos tuddsvagyonabdl), annal nagyobb lesz a valdszintisége, hogy ezek
4j kombindcidinak l1étrehozdsdhoz hozza tudnak jarulni (egyediil vagy csoportosan). A
tudds-sokszorositis eléfeltétele viszont (egy idedltipikusan tudidskormanyzott vilagban) a
tuddsbefogadésra- és kezelésre val6 alkalmassa tétel — a zanulni tudds képességének tome-
ges biztositdsa. Egyidltalin nem mindegy azonban, hogy a tudasfolyamatoknak milyen per-
sona-k az alanyai. Milyen testi és lelki dllapotban, milyen identitdssal, milyen térsas
készségekkel, viselkedési sajatossagokkal, ellendlloképességgel, alkalmazkoddképesség-
gel, traumdkkal, belsd stabilitdssal rendelkezd polgirok milyen csoportok részeként ke-
riilnek milyen tuddsidramlasok kozelébe.

A nooszféra és a tuddskormanyzas leghatarozottabb, normativ vildigképalkot6 szem-
pontja, hogy a rendelkezésre ll6 kollektiv eréforrasok és tuddsok mozgésitdsdnak elsgd-
leges célfiiggvénye az individuilis szellemi (kognitiv) képesség timasztérendszereként
szolgalé altaldnos testi és lelki egyensuly (a wellness, a jol-1ét) megteremtése, a személyes
fejlddést timogatd és a szociokulturdlis hdtrinyokat ellensilyozé mechanizmusokkal meg-
segitve. S mindezt nem egy puszta humanista idedl vezérli®®, hanem az az Gjkelet( felis-

% A noogame kifejezést elGszor egy 2008-as kéziratban szerepeltettiik, amelynek tervét és elsd vil-

tozatat hdrman, Tolnay Addm, Rab Arpad és jomagam készitettiik el. A tanulmany megiratlan marad.
A noo-elGtagnak sajnos nincs megfeleld magyar forditdsa, ezért a 'noojaték’ hibrid furcsdn cseng.
A kovetkez6kben ezért forditds nélkiil a 'noogame’ formét fogjuk haszndlni.

7 Erdemes futdlag végiggondolni, miként ismerjiik fel anal6gidk sordt, amelyek a jatékkultira né-
hdny jellemzd véltozasirdnydt az akeudlis civilizaciés kihivdsokkal parositja 6ssze.

° egyre nagyobb méreti, 6sszekapcsolt transznaciondlis jatszokozosségek

° a jatéktevékenység felfelé kiszdsa a korfan

° egyszerre novekvd technoldgiai és anyagi erdforrdsigény (pénz és életidd) versus perszonalizilt,
olcsé innovécios lehetdségek

° a jaitékok egyre tobb osztilya és hibridje, egyre tobb platform és interfész

2 Az idedltipikus formdt akar azonosithattuk is volna a ,mindenoldalian fejlett személyiség” esz-
ményével. A leginkdbb Marxhoz kotott, valgjadban azonban a teljes neveléstorténetben buvépatak-
ként fellelhetd elv (Ahrbeck 1979) azonban egy egyetemes elvidrast manifesztal, ami érzéketlen a
konkrét individuumok esetén a csak rijuk jellemz§ komplex meghatirozottsigok szévevényében
aktudlisan elérhetd teljességre. Ugyanakkor rendkiviil fontos tisztdban lenni azzal, hogy jatékkutatdk
ismételten bebizonyitottdk: még ott, ahol ldtszdlag kizdrdlag a jatékélmény megszerzése, az élvezet

tlinik az egyetlen jiték-oknak, valgjaban négy alapvetd és egymadstdl kiilonb6z8 motivicidtipus is




— TANULMANYOK

merés, hogy minden egyes potencidlis tuddshordozét egytttal civilizdciés eréforrisként
(is) kell értékelni.

Ha a szellemi szféra, a kognitiv fejlesztés és a tudasmiveletek instrumentélis és
know how-vildgdra a nootechnol6gia vonatkozik, akkor ez utébb felsorolt misszié elemeit
a humdn technoldgia megoldisegyiittese hivatott timogatni.?

Tuddésréteg Hagyomanyos nomenklatira Uj besorolss
0] tudds termelése | tudomany
tudds- tudomdnyos ismeretterjesztés nootechnoldgia
sokszorositas oktatds(technoldgia) (didaktika)
tanulni tudas humaén
elérhetd teljesség | nevelés technolégia

2. tdbldzar: Tudasréregek és technol6gidk

2. A médszerei révén objektivitdsra tor6 tudoményos tuddstermelés (a popperi "har-
madik vilag’), j61 elkiilonithetd minden egyéb tuddsfolyamattél, amelyek funkciéja a min-
dennapi cselekvés hatékonysdgianak és autenticitdsinak biztositdsa és novelése a megfeleld
reprezenticiok és fogalmi megragadds, a cselekvésvalasztdst befolydsol6 informéciok révén.
A megismerés hatarainak kiterjesztése és a tevékenységhaztartds magasabb informacids
szintre emelése révén elért paramétervaltozasok egyarint civilizdciés 1étfeltérelnek tekint-
hetdk.

A két szféra kozott dllandé az dtjards ugyan (a tudominy eredményeinek egy része
elgbb-utébb hétkdznapi gyakorlated vilik, a hétkdznapi tapasztalatok formalizalhaté ki-
menetei pedig eldbb-utébb tudomanyos megismerési folyamatokba taplaltatnak be), mégis
indokolt ket kiilon kezelni, mert a nooszfériban mas a funkciéjuk. Ezért nem segitett
volna a tuddsjitékok (dnowledge games) kategoridja és diskurzusa koré épiteni a kifejeést
(Schrier 2016), mert az csak annyit konstatil, hogy sokféle jatéknak lehet tuddsteremtd,
problémamegoldé vagy akér predikciés hozadéka.

3. Az idedltipikus globdlis tuddskormdnyzds idedltipikus polgarinak eszménye a mél-

20 2

tosdg, az egyenértékiiség, az esélyegyenldség, a szabadsag biztositisa, a joviépitésbe valo

all még mogorte (Bartle 1996). S ezek k6zos jellemzGje az a vagy, hogy idGlegesen sziikitsék a sza-
kadékot akozott, hogy ,, £k is 6k most, s hogy ki is szeretnének valdjdaban lenni” (Parkin 2017). Maskép-
pen: minden egyes jatszdsban megnyilvanul az aktudlis én és az idedltipikus én kozti fesziiltség, ami
atfed az identitdskereséssel, igy nagyon is indokolt fenntartani a nyitottsdgot itt is a normativ dimen-
zi6ra. Vegyiik mindemellé annak a felszabadité hatdsat, ha Ggy érezziik, valami ,,nd@lunkndl nagyobbnak
a részese vagyunk” (McGonigal 2011: 95), és mdris latjuk az el6feszités erejét a civilizacids szcéndra.
2 Mi sem bizonyitja jobban a humdn technolégiai integricié fontossdgit, mint példdul az az egyre
hatdrozottabb tudomédnyos megalapozdssal mar gyakorlatba is fordulé felismerés, hogy a mozgasos
aktivitisban és a zene élményében szétvilaszthatatlanul keverednek a személyes és a rdépiils, ma-
gasabb szint{ kognitiv fejlédés szempontjibdl meghatirozo elemek. (A puszta firamdaszast6l erdsodik
az a munkamemoria, amelynek példdul a matematika tanuldsdban lesz 6ridsi szerepe.) Jegyezziik
meg tovabbd, hogy a humdn technolégia nemcsak a tudasfolyamatok oldalarél kozelithetd meg: min-
den tevékenység, amelyik adott emberi dllapotok mingségvaltozdsa érdekében szervezddik, ide so-
rolhaté (beleértve az orvoslds, a szocidlis munka, a segités, a korrekcids/terdpids munka mindennem
formdjat — és természetesen az ezeket timogaté jatékokat).
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bevontsig, a koopericié és a mindenoldalisagbdl elérhetd teljesség koré szervezidik.
A jelen tarsadalmi gyakorlata azonban roppant messze éll ett6l az eszménytdl. Az a kézok-
tatdsi praxis és az az elosztdsi rend, amely részben djratermeli, részben fenntartja, részben
a lehetségesnél sokkal lassabban engedi megviltozni mind a makrostruktirikat, mind az
ezekhez igazodva formalédé mikrostruktirikat, a melegigya és gyakran az antitézise mind-
annak, amihez képest gondolatok, eszmék, mozgalmak, civil szervezetek jovShorizontokat
teremtenek és kivdnatos irdnya viltozasok igényét jelenitik meg. James Paul Gee ezért
(is) nevezi napjainkat egyenesen az ellenoktatds kordnak (anti-education era), amelyben
immar a digitdlis médiakornyezet is inkdbb a kozoktatds diszfunkcidit erdsiti azzal, hogy
csOkkenti a kivetkexd generdcidk képességét a globdlis kihivdsokkal vald aktiv megkiizdésre. Ter-
mészetesen a jaték felértékelésénél joval komplexebb paradigmaviltds vezethet ennek a
kedvezdtlennek vélt trendnek a megforditdsdhoz: ezt Gee a ’szinkronizalt intelligencia’
(synchronized intelligence) programjanak nevezi. Ez emberek és digitdlis eszkiziok problémameg-
olddsra és tuddstermelésre szolgdld cselekvdkizisségekbe szervezését jelenti, amelyekben nem
lehet alulbecsiilni a résztvevik elkotelezddését, amely a részvételiség tudatdbdl és abbol
a meggy6z6désbdl fakad, hogy még az a csekély hozzajarulas is szamit, amit aktuélisan ki-
fejteni képes. S mindaddig, amig alapértelmezetten nem a kdzoktatds juttatja el mindeh-
hez a gyermekeinket®!, addig értékelddnek fel azok a karakteres mechanizmusok, s koztiik
elsGsorban az tjraértelmezett jaitéktevékenység, amelyek akar a Freire altal nekrofilnek
nevezett iskola vagy akdr a sajit rejtett tantervei révén nekrofil média ellenében képesek
ebbe az irdinyba mozditani.*

A civilizaci6 ilyen értelemben ¢/vil-izdcid is, a mind anakronisztikusabb nemzetal-
lami-diplomdciai és az azzal részben 6sszefonddo, attdl részben fiiggetlen multinaciondlis
nagyvallalati er6pdlusok altal alakitott nemzetkozi (planetdris, fajszint(i) egytitemikodés-
hez képest. A fejlddési ttkeresésben ez a mind hatdrozottabb irdny igy egyelére inkdbb
csak alternativ iizenetek megfogalmazdja tud lenni, roppant zajos akusztikus kérnyezet-
ben. Szamos szévetségese is van (az tizeneteivel azonos tartalmakat megjelenitd miivészeti
alkotdsok, elsGsorban a filmek és az irodalom), globalis mértékben azonban a kelthetd, ira-
nyithaté gondolkodést és orienticiét befolydsolni képes hatdsmechanizmusok szima cse-
kély. Emiatt van 6ridsi ereje a jatékkultdranak. Afféle ,rejtett tantervként” mikodik
ugyanis, amely hatdrokon, térvényeken és oktatdsi hivatalokon atgazolva fejt ki bolygé-
méret{i hatdst, rdaddsul nagyon hatdrozott irinyba. Ha a teljes jaitékuniverzumot ilyen
szempontbdl vennénk sorra, elsoprd tobbségben egyiittmiikodést, kolesonos felelGsség-
véllaldst, sokvialtozds és gyors dontésbe fordulé mérlegelési képességet, kornyezeti érzé-
kenységet, természetkozelséget és az 6koldgiai egyensily fenntartdsinak, valamint a
civilizacioés kihivasokkal valé megkiizdés fontossdgat tudatosité darabjait azonositanank —

3 Geenek ezzel a tézisével csak részben értek egyet. Az 1) médiadkoszisztémdnak nagyon sok olyan
eleme és hatdsa van, amely aldtimasztja ezt a vélekedését, am szdmos olyan is, amely ennek nem
pusztin elszigetelt ellenpéldiit jelenti, hanem parhuzamosan 1étez6 valésagos ellenvildgat, ellentétes
hatdskovetkezményeket okozé tartalmakkal és folyamatokkal.

3t Egy korébbi felvetés utin épp a médiapedagégia kontextusiban fejtettem ki (Z. Karvalics 2013a),
miért fontos, hogy kiterjessziik a Stein dltal a tankdnyvek részvildgaira hasznalt Informatorium, Pe-
dagogicum és Politicum hdrmassagat az egész oktatdsra, s miért célszerii beemelni melléjiik negye-
dikként a Civilisatoriumot, amely mar kozéptavon is (remélhetéleg) elkezdi kiszoritani a Politicumot.
32 Shanto Iyengar épp azt bizonyitotta be izgalmas kaliforniai kisérleteivel, hogy a jitékvilig nem
eltavolit a val6sdgos politikdtdl, hanem barmely jol megalkotott videojiték egyenesen megnoveli a
politikai aktivitds szintjét a legfiatalabb valasztok kozoee (Iyengar 2015).
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még a ,16voldozss” MMORPG-kben is.3* Ha 1éteznek is eleve elitéletfokozdsra, gy(ilo-
letkeltésre szolgild jatékok®, azokat bizonyosan csak izoldlt szubkultdrikban jatsszdk,
semmiféle tomeghatasuk nincs.

A kordbban bemutatott normativ ember- és civilizaci6kép része az az ambicié is, hogy
a digitdlis kultdra tartalmainak és eszkozeinek jelenleg elsGsorban heterogén iizleti érde-
kek dltal formale vildgat egy tudatosan tervezett, civiliziciés célokhoz igazitott vilag valtsa
fel. A digitélis bennsziilottek helyére igy Iéphetnek kovetkezd generacioként a digitdlis be-
avatottak (digital initiates), akik a viligméret(ivé nétt faluban, ritudlis cereménidkte6l men-
tesen ismétlik meg hajdanvolt térzsi tirsadalmak beavatasi gyakorlatat (Z. Karvalics 2013b,
2016): a teljes értékii kozosségtagga valds aktusdt, amely egyszerre jelképezi a gyermekkor
végét és sopri félre a kizds tudds birtokba vérelér addig programszeriien ellehetetlenitd gya-
korlatot.*

% Jellemzd, hogy kordbbi hibortikra mint dramaturgiai keretre épiilé népszerti jaitékok (World of War,
Call of Duty: WWII, World of Tanks, Castle Wolfenstein, Operation Overmatch, America’s Army) a West Point
akadémia tudésainak egy friss kutatdsa szerint semmiféle hatdssal nem voltak a valésidgosként meg-
rendezett harci szitudciéban felmért jatékosok teljesitményére (Bechner és Spencer 2017). Termé-
szetesen bizonyos részképességek fejlesztéséhez a katonai képzés is haszndl (f6leg szimuldcids)
jatékokat (Mead 2013), kifejezetten vezetSknek is (Herman és Frost 2008), és éridsi irodalma van
annak, hogyan épiilt az elsg videojaték, a Spacewar utin egy egész katonai-szérakoztaté komplexum
a videojatékokra (Huntemann és Payne 2009) kiformdlva a militainment’ vildgdt, amelybe persze a
jatékon kiviil szimos més médiatartalom is tartozik (Stahl 2010). S mik6ézben persze a hdborts téma

— megfelel§ marketingkontdosben — alkalmas hamis hdskultuszok, nemzeti mitologémik és eldité-
letstrukedrdk ergsitésére (Payne 2016), a hdboriis szcéna valdjaban nélkiilozhetetlen része a civilizdcid meg-
értésének és leirdsdanak. Hiszen a hibora és a fegyveres konfliktusok a neolit 6ta inherens részei a
tarsadalomtorténetnek. T'ézisszerlien: még a hdboriis kontextusra épiild jatékok is tuddstobblettermeldek:
egy rendkiviil komplex, kulturilis elemekkel teleszdte, tirsadalomtudomdanyi megismerd implikdci-
okkal telitett tdrgykort alkotnak (Harrigan és Kirschenbaum 2016). Sabin (2014) példdul remekiil
bemutatja, hogy mekkora tanul6 értékiik van a hibords szimuldciéknak a kiilonféle konfliktusjelen-
ségek megértése kapesan. Peterson (2012) emlékeztet rd, hogy a hdborts felkésziilés nemcsak a
pusztit6, hanem a tuddstechnoldgia folyamatos fejlesztését is eredményezte, amelynek mindenkor
része volt, hogy a hdborts megismerési szcéna mindig az ember és a tdrsadalom mélyebb megértése
felé (is) vite. Nem véletlen, hogy a katonai kultdra és a jatékok evoldciéja 3000 éve sszekapcesolédik
(Halter 2006). A katonai konfliktusokkal valé szembesiilés (még ha az virtudlis jatékvildgokban tor-
ténik is) a paraméterek bonyolultsdgit és a kiszamithatatlan lefutdst tekintve ugyanolyan magasrendd
kognitiv kihivds, mint a civilizici6éépitd jatékok (Herman és Frost 2008). Emlékeztetiink Morris meg-
gy6z3 és sokoldaldan igazolt paradox tézisére: a hdbord a tirsadalomtoreénet mérlegén a nagyobb és
biztonsdgosabb emberi kzosségek 1étrejottének (egyik) motorja: hosszi tdvon béketeremtd er6ként
hat (Morris 2014, Pinker 2011).

3 A, Hate” (Gyiilslet) gomb/opcié némely harci jatékban puszta ateribdeum.

3 Mindehhez az is hozzatartozik, hogy a digitdlis beavatottak egy része szdmdra a jatéktevékenység
nem egyszerdien csak mdsokkal kozosen atélt élmények forrdsa, amely kézelebb sodorja ket a civi-
lizdciés problémdkhoz, hanem val6di kivilasztdsi és felkészitési segédlet is ahhoz, hogy a jovE ko-
zosségi-politikai vezetdi magas szintli készségek és képességek birtokdba jussanak. Az djabb
generdcids jatékok koziil a Tropico vagy a Democracy 3, a kordbbi kedvencek koziil a Sim City vagy
a Civilizdci6 esetében erds a kozmegegyezés azzal kapcsolatban, hogy valédi vezet6i tréningprog-
ramnak is tekinthetdek. Ldsd példdul heeps://www.theguardian.com/technology/2015/may/03/video-
games-tropico-democracy-3-politics-democracy-or-despotism
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S mivel ennek a vildgnak az 6ntdformai egyeldre csak alternativaként és nem alap-
értelmezetten épiilnek®, még j6 ideig elsésorban az irdny kijelslése a fontos: a kulcskér-
dések dlland6 napirenden tartdsa, a gondos tervezés, ami csakis valamennyi érintett kézos
részvételén alapulhat.’” A leginkdbb elétérbe igy most a civilizdciés problémdk irdnti ér-
zékenyités és a sokoldalti meggydzés keriil — felértékelve azokat a jatékokat, amelyek
mindezt segitik.

Ez a jatékosztily errdl is kapta a nevét: meggy6z6 jatékok (persuasive games). Mint
minden mds esetben, itt is létezik egy dtfogébb mezd a technoldgiai térben, amelynek épp
a meggy6zésre formalt design a sarkalatos jellemzdje (Fogg 2003). A kaptolégia (caprology:
Computer Assisted Persuasive Technology) mas kisvilagaihoz képest a jitéktechnoldgiiban a
szabdly-alapu reprezenticié és az interakcié-elv dj retorikdja miatt minden mas szamit6-
gépes kozvetitésnél nagyobb meggy6z§ erdt lat Bogost (2007). Véleménye szerint ,,a je-
lenlegi tarsadalmi és kulturdlis poziciok” timogatisa mellé ezért zarkozhat fel egyre
markdnsabban ezek lecserélésének, a hosszabb tivon érvényesiild tdrsadalmi véltozdsok
mintdzatainak keresése, elfogadisa és cselekvési programma formaldsa. A szubverziv, bom-
laszté ereji jatékok (subversive games) ennek a kritikai poziciénak a termékei kimenete a
kritikai jaték (critical play), amely egyszerre tartalmazza a tdrsadalmi-politikai és sziikség-
szeriien az esztétikai elemek kritikdjat — a jatéktervezés ez esetben ezért radikalis (Flana-
gan 2013).%8

% Ez azt jelenti, hogy természetesen a pedagégustdrsadalomnak is vannak innovativ, a jitékokban

oridsi lehetdséget 14t6 szerepldi, aki nemcesak maguk is szenvedélyes jatékosok, de be is vonjak min-
dennapi oktatési praxisukba a jatékok hasznilatit vagy fejlesztését. Oly sok gamer educator 1étezik
(akiket addig is, amig j6 magyar megfelel6htz nem jutunk, nevezziink gémer-nevel6knek), hogy
Bell (2017) egy egész konyvet szentel nekik.

37 Az érintett korosztilyok bevondsa nemcsak valamilyen absztrakt demokricia-elv miatt fontos: a
digitilis kultdra olyan mértékben termel diszkontinuus mozzanatokat (is) a szellem szférdjaban,
hogy nem emberi jogi, hanem kifejezetten tuddsgazdilkoddsi oka van annak, hogy a gondolatok pi-
acdn tartésan jelen legyenek a specidlis képességekkel és csak rijuk jellemz§ tudissal jelentkezd
generaciok — ahogy azt Rushkoff (1999) mar kozel két évtizede oly meggy6zien kifejtette.

38 Szdmos szerz§ a radikilis valtds programjdra a diszruptiv, bomlaszté erejii jaték (disruptive game)
terminust veszi igénybe, amelynek elterjedését azonban nagyban gitoljik az inkonzekvens el6for-
duldsok: a szészerkezet haszndlatdval ugyanis leginkdbb azt az elvet jelenitik meg, hogy a jitékok
architektdrdja, felépitési logikaja, vizualis kisugarzasa alakuljon gyokeresen dt. (Kiilonb6z§ varidcio-
iban emiatt is valthatott népszerl cég-elnevezéssé is.) Ugyanez igaz egyébként a szubverziv sz6
haszndlatara is: gyakrabban fordul el§ a 'game design’ jelzSjeként, mint kizar6lag a "game’ el6te llva.
Mindez egyébként arra is figyelmeztet, milyen rendkiviili jelentdsége van annak, hogy elveket, ird-
nyokat, hangsilyokat hogyan lehet Ggy érvényesiteni a jaték tervezésekor, hogy a megfeleld célokat
szolgiljik, s mindezt magas min§ségben. (Erdekesség, hogy mindez a tdblas jatékokra is igaz: a brit
TerrorBullGames politikai és szubverziv tdblds jatékok fejlesztésére szakosodott https://www.terror-
bullgames.co.uk/). Mindent, amit az elmélet elvir a jatékoktol, designerek szorgos és invenciézus
apréomunkadja ,,fordit le” valédi gyakorlatra és teljes érték( jitékélményre. Ha bepillantunk az MI'T
jatékmiihelyébe (http://gamelab.mit.edu/research/subversive/ ) felismerhetjiik, hogy mar ez a teriilet
is 6ndllo kutatds targya, a szubverzivitds tervezdi elérésének 1étezik tudomanyos diskurzusa. Ennek
fontos része a humor és a szubverzivitds kapcsolata: nemcsak az erre épiil§ direkt miifaj, a Game
Comedy, hanem a barmely jatékba tudatosan, szatirikus-szarkasztikus médon beépiil§ (leginkdbb a
politikat fricskdz6) humor révén is — ahogy azt mar 1987-ben a nagy nevettetd, Douglas Adams meg-
tette Bureaucracy cim( jatékival (Shaik 2015).
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Enneck a hdrom, egymassal szorosan 6sszefiiggd megfontoldscsokornak a figyelembe
vételével szerkesztettiik meg azt a tipoldgidt, amely a nooszféra jatékvildganak szdmba-
vételét célozza, s egydttal betolti e tanulmédny 6sszefoglaldsdnak funkcigjat is.

Jatéktipus Jellemzd Példa
4j tudomanyos tuddst | crowdsource vagy Human Protein Atlas,
termeld jatékok® szerepjiték-keret Foldlt! EVE Online”
4j ismereteket, lokativ, tehetség- ESP, Phetch, Forager,
informécids értéket vadasz* és human | Spread of Innovations,
termeld jatékok" szenzor-jatékok Opinion Sharing
Noogames | tudomédnyos probléma vagy | Heroic Ants, Immune Attack,
tuddst 2 | diszciplina koté | Proton Don’s Game, Gravity
sokszorositd § szervezddnek met/%,_P/{met 10, Earth Rock
jatékok™® 8 Hunter”
egyéb tudést -z nyelvi, praktikus, Kids Health, CO2FX,
sokszorositd % egészségiigyi stb. Discover Babylon,
jatékok™ % | tartalom, CyberPig Adventures
Nooszféraba | humén S | képességfejlesztd, Jo Cool orJo Fool,
emel§ technoldgiai $  korrekcids, pozitiv Find the Future,
(fejlesztd jatékok & | pszichol6giai, dontési, Superstruct,
. ] C e . L.
jatékok o | kritikai gondolkodasi
begyakorld 8 ember-gép kommunikacié Snatke, Key
Nooszféraba | jitékok" £ | varidciéinak betanuldsa késGbbi Tower
beavat6 2 | haszndlatra
(szocializicids/ | érettség-teremt§ E kommunikdcid, SuperBetter, Cruel
civilizdcios) | jatékok* kooperaci6®, alkotis, 2 B Kind
jatékok megkiizdés
tudatossdg-orientalé | érzékenyités, Sim City, Civilization, World
jatékok™ meggydzés Without Oil, Evoke

3. tablazar: A nooszféra jatékvilaganak felosztisa®!

39 Science games (tudomdnyjitékok) vagy Science making games (tudomanymiiveld jitékok).

40 A tipoldgia az immerzi6 fokara érzéketlen. nem tesz kiilonbséget akozott, hogy pl. egy alapvetden
sci-fi szerepjatékban kiildetések eredményei aggregilédnak-e tudomanyos értékhozzdadassa, vagy
teljes egészében az 0j tudomanyos ismeret 1étrehozasardl szol a jaték.

N Emergames (emergenciajaték, a lejdtszas sordn 1étrejova 4j ismeretet teremtd jaték).

4 A jaték célja annak a kordbban nem Iétezd ismeretnek a kideritése, hogy kik a legtehetségesebbek
egy adott feladattipus esetében.

¥ Scientific dissemination games (tudomanyos ismeretterjesztd jitékok) A jatékok legitfogébb elne-
vezését vilasztottuk. Ott, ahol a felfedezés-természet a legmeghatirozobb, a discovery games kifejezés
terjedt el. (Hivjak explorative gamesnek is). Ahol a tudomanyos vizsgalédds médszertandra emlékez-
tetd tevékenységre van sziikség a jaték sordn, ott leginkdbb az inquiry games hasznilatos — de az el6-
forduldsokban nincs kovetkezetesség, a vilasztds legtobbszor esetleges.

Az oktatdsi jitékok kategoéridjanak ,,arnyék-fogalma” az irastuddsnak és miveltségnek is forditott
literacy’. Magidval a jatéktevékenységgel, annak veszélyeivel, jogi és banilis problémaviligival a
Jdrték-irdstudds (game literacy) foglalkozik, de ezen beliil tovabbi alosztilyok is nagy jelent&ségre emel-
kedhetnek — példaul a magas absztrakcids szintd jovG-irdstudas (futures literacy), a kritikai képesség
(critical, radical literacy), a részvételi irastudds (participative literacy), masrészt nagyon is praktikus
parjaik: a navigdcids, a vizudlis, az adat- vagy a pénziigyi irdstudas (vavigation, visual, data, financial
literacies). A digitdlis kultdra bonyol6dé frastudés-vildgardl ldsd Z. Karvalics (2014).
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¥ Knowledge dissemination games (tudasterjeszts jatékok).

Y7 Launch games, rimpajatékok: a jaték funkcidja interfészek, interakcios elvek, ember/gép hibrid
rendszerek elemi szinti megtapasztaldsa, megismerése, kolesonds tanuldsi folyamat személyes di-
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S0 Awareness raising games ('Tudatossdg-ébresztd jatékok).

S'Tisztdban vagyunk vele, hogy az elsd kifejtés sziikségszertien fejlesztésre, alakitdsra szorul majd,
ha sikeriil diskurzust provokalnia. Emiatt most a kategéridkra, és nem azok véglegesnek szdant nevére
koncentriltunk az alaptdbldzatban. Elnevezéskezdeményekre és azok angol megfeleldire 1dbjegy-
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része 4j: illusztraci6ként valé beemelésiik teljesen esetleges. Az egyik tovibbfejlesztési iriny épp
joval nagyobb mennyiségii jiték bevonasa, és az ebbdl a mintdbdl kinyert sajatossagok feldolgoza-
sinak megkezdése.




— TANULMANYOK

Caillois, Roger, Les jeux et les homes, Gallimard, 1958. (Angolul: Caillois, Roger, Man, Play, and Games,
University of Illinois Press, Chicago, 1961.)

Chen, Sande and David Michael, Serious Games: Games that Educate, Train and Inform, Thomson
Course "Technology, Boston, 2006.

Coil, David A., Cassandra L. Ettinger and Jonathan A. Eisen, “Gut Check: The evolution of an ed-
ucational board game”, PLOS Biology, Vol. 15. (2017) Issue 4., ¢2001984
https://doi.org/10.1371/journal.pbio.2001984

Djaouti, Damien, Julian Alvarez and Jean-Pierre Jessel, “Classifying Serious Games: The G/P/S
Model”, in Felicia Patrick (ed.), Handbook of Research on Improving Learning and Motivation
through Educational Games: Multidisciplinary Approaches, 1G1 Global, Hersey, 2011, pp. 118-136.
https://dx.doi.org/10.4018/978-1-60960-495-0.ch006

Flanagan, Mary, Critical Play. Radical Game Design, MI'T" Press, Cambridge, MA, 2013.

Fogg, B.]., Persuasive Technology. Using Computers to Change What We Think and Do, Morgan Kaufmann
Publishers, San Francisco, 2003.

Gee, James Paul, What Video Games Have to leach US about Learning and Literacy?, Palgrave Macmillan,
New York, 2003.

Gee, James Paul, The Anti-Education Era: Creating Smarter Students through Digital Learning, Palgrave
Macmillan, New York, 2013.

Gee, James Paul and Elisabeth R. Hayes, Woman and Play. The Sims and 2 1st century learning, Palgrave
Macmillan, New York, 2010.

Graham-Rowe, Duncan, “Let the Mind Games Begin”, New Scientist, Vol. 197. (2008) Issue 2647.,
pp. 40-42. hteps://doi.org/10.1016/S0262-4079(08)60673-9

Halter, Ed, From Sun Tzu to Xbox: War and Video Games, T'hunder’s Mouth Press, New York, 2006.

Hankiss Elemér, Az emberi kaland, Helikon, Budapest, 2014.

Harrigan, Pat and Matthew G. Kirschenbaum (eds.), Zones of Control: Perspectives on Wargaming, MI'T
Press, Cambridge, MA, 2016.

Herman, Mark L. and Mark D. Frost, Wargaming for Leaders: Strategic Decision Making from the Battle-
field to the Boardroom, McGraw-Hill Education, New York, 2008.

Huntemann, Nina B. and Matthey T. Payne (eds.), Joystick Soldiers: The Politics of Play in Military
Video Games, Routledge, New York, 2009.

Isbister, Katherine, How Games Move Us: Emotion by Design, MI'T" Press, Cambridge, MA, 2016.

Iyengar, Shanto, Media Politics. A Citizen’s Guide, W. W. Norton & Company, New York, 2015.

Johnson, Steven, Wonderland: How Play Made the Modern World, Riverhead Books, New York, 2016.

Kumon, Shumpei, On information civilization: intelprise - enterprise collaboration, N'T'T, Tokyo, 1994.

McGonigal, Jane, Reality is broken. Why Games Make Us Better and how they can

change the World? Penguin Books, New York, 2011.

Mead, Corey, War Play: Videogames and the Future of Armed Conflict, Eamon Dolan/Houghton Mifflin
Harcourt, Boston, 2013.

Mettler, Tobias and Roberto Pinto, “Serious Games as a Means for Scientific Knowledge Transfer-
A Case From Engineering Management Education”, IEEE Transactions on Engineering Man-
agement, NVol. 62. (2015) Issue 2., pp. 256-265. https://doi.org/10.1109/TEM.2015.2413494

Montola, Markus, Jaakko Stenros and Annika Waern (eds.), Pervasive Games. Theory and Design CRC
Press, Boca Raton, 2009.

Morris, lan, War! What is it Good For? Conflict and the Progress of Civilization from Primates to Robots,
Farrar, Straus & Giroux (US), Profile Books (UK), 2014.

Palmer, Charles and Andy Petroski, Alternate Reality Games: Gamification for Performance, A K
Peters/CRC Press, Boca Raton, 2016.

Parkin, Simon, “How Video Games Satisty Basic Human Needs”, Nautilus, 4 January 2017. http://na-
util.us/blog/how-video-games-satistfy-basic-human-needs

Payne, Matthey L., Playing War: Military Video Games After 9/11, NYU Press, New York, 2016.

Peterson, Jon, Playing at the World, Unreason Press, San Diego, 2012.

Sabin, Philip, Simulating War: Studying Conflict through Simulation Games, Bloomsbury Academic, New
York, 2014.

64 ——




— NOOGAMES: JATEKKULTURA ES CIVILIZACIOS HORIZONT

Pinker, Steven, T'he Better Angels of Our Nature: Why Violence Has Declined, Penguin Books, New York,
2011.

Ruggiero, Dana, “T'he Four Keys of Social Impact Games”, Foundations of Digital Games Confer-
ence (FDG2013, Chania, Greece, 14-17 May 2013)
htep://www.fdg2013.org/program/workshops/papers/IDGEI2013/idgei2013_2.pdf

Rushkoff, Douglas, Playing the Future. What we can learn from digital kids, Riverhead Books, 1999.

Sabin, Philip, Simulating War: Studying Conflict through Simulation Games, Bloomsbury Academic, New
York, 2014.

Schrier, Karen, Knowledge Games. How Playing Games Can Solve Problems, Create Insight, and Make
Change, Johns Hopkins University Press, Baltimore, 2016.

Shaik, Yifat, “Subversive humor & games”, First Person Scholar, 16 September 2015. htep://www.first-
personscholar.com/subversive-humor-games/ Sicart, Miguel, Play Matters, MI'T Press, Cam-
bridge, MA, 2014.

Stahl, Roger, Militainment, Inc.: War, Media, and Popular Culture, Routledge, New York, 2010

7. Karvalics Ldszl6, ,Jelentés-teli vildgra nyilé szdrnyas kapu”. Egy logokratikus médiapedagdgia
korvonalai, in: Palfi Erika (szerk.), Médiatudatossdg az oktatdsban. Konferenciakitet, OF1, Buda-
pest, 2013a, 53-59. old.

7. Karvalics Ldszlé, “,Digitilis beavatottak” egy hiperkonnektiv vildgban”, in: Szekszardi Julia
(szerk.), Digitdlis (de)generdcid 2.0., Underground Kiadd, Budapest, 2013b, 62-78. old.

7. Karvalics LdszI6, ,,Digitdlis kulttra és pedagdgia”, in: Polgdri nevelés — Digitdlis oktatds, Nyelo és
mddszer, Magyar Nyelvstratégiai Intézet, Budapest, 2014, 68-84. old.

7. Karvalics Liaszl6, ,,Digitélis beavatottak interfész-keres6ben”, in: Székely Levente (szerk.), Fd-
kuszpontok. Uton az ifjiisdg megismerése felé, Gondolat/INFONIA, Budapest, 2016, 44-79. old.



