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Absztrakt

A videojatékok az 1970-es évek kozepe ota a popularis kultura részét képezik, de annak
ellenére, hogy a videojatékok tulnyomd tobbsége angol nyelvii, a videojatékok angol
nyelvtanuldsban rejlé lehetdségei iranti kutatasi érdeklodés csak az elmult évtizedben
viragzott fel. Bar mar szdmos tanulmany megerdsitette, hogy a videojatékok jo lehetdséget
nyujtanak a tanuléknak az angol szokincsiik fejlesztésére, viszonylag kevés olyan kutatas
sziiletett, amely a videojatékokban talalhaté nyelvi input és interakcio természetével
foglalkozott, valamint azzal, hogy a sikeres jatékbeli nyelvhasznalat milyen hatassal lehet a
nyelvtanulok Onhatékonysagara. Tovabba, néhany példatol eltekintve, a tudomanyos
kutatasok nem foglalkoztak azzal, hogy a kereskedelmi forgalomban kaphat6 videojatékok
(Gtn. commercial-off-the-shelf, azaz COTS) hogyan alkalmazhatok a nyelvérdkon, és milyen
akadalyok gatoljak a nyelvtanarok részérdl a bevezetésiiket. Az itt bemutatott tanulmanyok
sorozata a szocidlis tanulaselméleten (Bandura, 1986, 1988) és a meggy6zddések elméletén
(Pajares, 1992) alapuld oOnhatékonysag elméleti keretét alkalmazva vegyes modszerekkel
késziilt. Ezeknek célja, hogy tandri interjuk (N = 8) segitségével megértsék a tandrok
videojatékokkal kapcsolatos meggydzddéseit, attitiidjeit és tapasztalatait, valamint azok
nyelvtanuldsban vald hasznossdgat; hogy felfedje a jatékok nyujtotta lehetdségeket
kérdéivekbdl szarmazdé kvantitativ adatok és a kutatisba bevont gaming szakértok
segitségével; valamint, hogy feltarjon kiilonbségeket és kapcsolatokat a gamerek és a nem
gamerek Onhatékonysaga (self-efficacy), eredmény-elvarasai (outcome expectations),
Onazonossag-érzete (self-authenticity) €s motivacidja kozotti egy nagy mintan (N = 461)
végzett kérddives felmérés segitségével. A vizsgalat interjus eleme, valamint a kvantitativ
adatokon elvégzett regresszidelemzése Osszefliggéseket talalt a tanarok videojatékokkal
kapcsolatos els6- vagy masodkézbdl szarmazo tapasztalatai €és a videojatékokkal kapcsolatos
attitlidjeik kozott. A tanulmany tovabba vizsgalta a magyar gamer-tanulok angol nyelvii
interakcioit a jatékon beliili és a jatékon kiviili kontextusokban, valamint - szakértdi
vélemények felhasznaldsaval - a videojatékokban rejld nyelvtanulasi lehetdségek
értékeléséhez allitott Ossze egy kritériumrendszert. A nagymintds kérddives vizsgalat
szignifikans kiilonbségeket (p<.05) tart fel az online gamerek, az offline gamerek és a nem
gamerek nyelvi Onbizalma, motivacidja, elkotelezettsége €s eredmény-elvarasai kozott, és
ezutan két strukturdlis modell lett bemutatva a szamos valtozd kozotti Osszefiiggések
megértés¢hez. Az értekezés a videojatékok pedagogiai gyakorlatba vald beillesztésének

kérdéseivel zarul, és az adatok alapjan tovabbi kutatasi lehetdségeket javasol.



1 Bevezetés

Az elmult harom évtized mélyrehatd valtozasokat hozott az angol nyelvtanités
gyakorlataval és a nyelvtanulds folyamataval kapcsolatban. Az idegennyelv-elsajatitas
teriiletén az 1960-as és 1970-es években végzett legkorabbi empirikus tanulméanyok tobbnyire
olyan kontextusokban zajlottak, ahol az angol hivatalos masodik nyelv volt, vagy ahol a
bevandorl6 tanulok vagy lelkesen tanultak angolul, vagy kénytelenek voltak angolul tanulni.
Ezzel szemben napjainkban, amikor angol nyelv egyre tobb nem angol nyelvii kulturaba
“hatol be” az internet, a kozOsségi média, a globalizacid és az angol nyelvii kulturalis
termékek megkeriilhetetlen elterjedése révén, a Krashen (1977, 1981, 1983) tanulmanyai 6ta
sokak altal ahitott természetes, avagy naturalisztikus, nyelvtanulasi kdrnyezet a vilag legtobb
orszagaban valosagossa valt, hiszen nyelvhasznalok szazmillidi érnek el kiilondsebb
nehézségek nélkiil angol nyelvii tartalmakat, valamint angol nyelven beszéloket.

A lehetséges nyelvtanulok egyre konnyebben hozzaférnek az angol nyelvhez, vagy ki
vannak téve annak a kiilonb6z6 médiafogyasztasuk soran. S6t, ezek a nyelvtanulast el0segitd
médiumok a mai tanulok szamara mar anélkil is elérhetdk, hogy ki kelljen kelnilik a
kényelmes kanapébol vagy gaming-székbol: A Netflix streaming szolgaltatas, amely ma mar
tobb szazezer Oranyi angol nyelvli szorakozést és ezéltal audiovizudlis inputot kinal, mar a
vilag tobb mint 190 orszdgaban elérhetd; emellett, nap mint nap gamerek millidi - fiatalok
vagy 1dosek, fiok vagy lanyok - jatszanak angol nyelvili online jatékokat, amelyeken keresztiil
baratsagot kothetnek mas, egymastol tavol €16 jatékosokkal, vagy angol nyelvii internetes
tartalmakat hozhatnak 1étre kiilonb6z6 nyelvii jatékosok szamara. Erre kivalo példa mara mar
internetes  sztarrd  avanzsald6  YouTuber, a svéd PewDiePie, aki 2010-ben
videdjatékbemutatokkal debiitalt angolul - az ¢ masodik nyelvén- , és azdta tobb mint 100
milli6 feliratkozot és 24 milliard videonézettséget szerzett, amivel az egyik legbefolyasosabb
internetes hirességgé valt.

A videojatékok a Pong nevil jatéktermi ping-pong jaték 1972-es megjelenése oOta
részei a mainstream kultiranak. Azéta a videojaték-ipar 0sszbevétele mar rég meghaladta a
filmipar és a zeneipar kombinalt éves bevételét (Chatfield, 2009). Filmeket adaptaltak
videojatékokka, de a videojatékok is filmvaszonra keriiltek; 2004 ota pedig a Brit Film- és
Televiziés Miivészeti Akadémia (BAFTA) évente dijazza a kiemelkedd videojatékokat a
British Academy Games Awards keretében. Méra az emberek mintegy két generacidja
szamara a videojatékok mar ugyanolyan szerves részévé valtak a mindennapi ¢letnek, mint a

film vagy a zene.



1.1 A témavalasztas indoklasa

Dont6é fontossagu azonban, hogy e szamitogépes jatékok tulnyomo tobbségét angol
nyelven fejlesztik ki, és vilagszerte angolul jatsszak, ami lehetévé teszi, hogy jatékosok
szazmillidi vegyenek részt egy rendkivill magaval ragado és interaktiv tevékenységben,
amely elméletileg kivalo inputforrasként szolgéalhat a nyelvtanuldshoz. Magyarorszdgon mar
talan mindenki hallott anekdotat olyan jatékosokrdl, akik "minden angol nyelvtudasukat
videojatékobol szerezték". Egy példa szolgalt elsddleges inspiracioként az itt bemutatott
kutatashoz: amikor egy harmincas éveiben jard férfit megkérdezte egy budapesti sarki
boltban a baratja (aki egyébként a pénztaros is volt), hogy hol tanult meg ilyen jol angolul,
azt valaszolta: "Hat, sokat toltam GTA-val, meg, tudod, a 7. keriiletben néttem fel".

Bar az angol nyelvii videojatékok évtizedek Ota szerves részét képezik életiinknek, a
videojatékok nyelvtanuldsra gyakorolt hatasaival kapcsolatos kutatasi érdeklddés csak az
elmult évtizedben kapott lendiiletet. Sundqvist és Sylvén (2012, 2014, 2016; Sylvén &
Sundqvist, 2012) elsd ilyen jellegli tanulmanyaikkal kimutattdk, hogy a jaték egy iskolan
kiviili, a nyelvtanulast nagymértékben eldsegitd tevékenység, mig Henry (2013, 2014) a
jatékosok Onazonossag-érzetére, dnhatékonysagara és a tanulasi motivacioval valo esetleges
negativ kapcsolataira irdnyitotta a figyelmet. Tovabbi kutatasokban Chik (2012, 2013, 2014)
a nyelvtanuloi autonomia és a jatékon kiviili angol nyelvhasznélat 6sszefliggését, valamint a
tanaroknak a videojatékokban rejlé lehetséges nyelvtanuldsi lehetdségekkel kapcsolatos
meggy0zddéseit vizsgalta. Végil pedig ki kell emelni Reinderes (2012) munkajat, aki a
videdjatékalapt nyelvtanulas témakorének legelsd kotetét szerkesztette.

A videojatékok és a nyelvtanulds irdnti névekvd érdeklédés az elmult 10 évben
felpezsditette a témaval kapcsolatos kutatasokat. Az igy sziiletett tanulmanyok tobbsége a
nyelvtudas (foként a szokincs) fejlesztésére Osszpontositott, nagyrészt nem kontrollalt
kvazi-kisérleti modellekkel dolgozott (pl. Sundqvist, 2009), vagy csak fontos megjegyzéseket
tett arra vonatkozdan, hogy a videojatékok hogyan befolyasolhatnak szamos olyan egyéni
kiilonbség-tényezoket, amelyek a nyelvtanulas szempontjabol pozitiv vagy negativ
eredményekhez vezethetnek (pl. Henry, 2013; 2014). Szdmos egyéb tanulmany (pl. Reinders
& Wattana, 2012, 2014, 2015; Sundqvist & Wikstrom, 2015) azonban a jatékokat és azok
nyelvtanuldsra gyakorolt kdzvetlen hatasat vette gorcso ala.

Mégis, mikozben a jatékok nyelvtanulasbeli hasznat megerdsité tanulmanyok egyre
gyarapodnak, a kereskedelmi forgalomban kaphatd videojatékok (COTS) még mindig nem
keriiltek be a nyelvoktatdsba (Blume, 2019). A tanarok vonakodésa a videojatékokban rejld



lehetdségek kiaknazéasatol a forrdsok és az id6 hidnydval magyarazhato, de ugyanennyire
fontos tényezdk a videojatékokkal kapcsolatos tapasztalat hidnya, a jatékokkal kapcsolatos
hidnyos ismeretek és sztereotipidk, valamint a jatékok nyelvtanulasbeli elonyeirdl vélt vagy
valos hiedelmek is. Ahogy Blume (2019) is megjegyzi, elengedhetetlen, hogy a tanarok
videojatékokkal és jatékalapu nyelvtanulassal kapcsolatos meggydzodéseit valtozzanak
képzések és tapasztalatszerzés altal. Valamint az is kiemelendd, hogy egy olyan vilagban,
ahol az angol nyelv egyre konnyebben elérheté az iskolai kontextuson kivill is, a
nyelvtanaroknak alapvetden érdemes lenne ujabb ismereteket elsajatitani nyelvtanulasi

lehetdségekrol, valamint ezekhez kapcsolddod motivacios stratégiakrol. (Henry et al., 2018).

1.2 A kutatas céljai

Az aladbbi értekezésben bemutatott tanulmanyokban a videojatékokkal és a
nyelvtanuldssal kapcsolatos kérdések és kutatdsi modszerek harom f6 csoportra bonthatdak.
Elészor is, egy vegyes mddszertanu (azaz egyszerre kvalitativ és kvantitativ mdodszerekkel
dolgozo) kutatds soran probaltam feltarni a tanarok jatekokkal kapcsolatos tapasztalatait,
valamint azt, hogy miként viszonyulnak videojatékokhoz, valamint azok nyelvtanulasban
valé hasznalatdhoz vagy ajanlasahoz. Masodszor, a didkokkal felvett kérddives adatok
alapjan Osszeallitasra keriilt egy listat a leggyakrabban jatszott videojatékokrol, amelyet két
videojaték szakértd elemzett nyelvhasznalat és nyelvtanulds szempontjabol. Végil egy
nagymintds kérddiv adatai segitségével térképeztem fel a gamerek (azaz gamer tanuldk)
nyelvtanuldsi motivaciojat, Onhatékonysagukrol valdo meggy6zd6déseit, a tanulassal
kapcsolatos eredmény-elvarasaikat és a kapcsolodd valtozokat, amelyeket nem-gamerekkel
allitottam szembe, valamint felhasznaltam, hogy a mas egyéni kiilonbség tényezd
segitségével (attribucidk, Onazonossag, nyelvtanulasi tapasztalatok) strukturalis modellt
allitsak fel.

Remélhetdleg a szakirodalmi attekintésben targyalt altalanos tanuldsi és nyelvtanulasi
elméletek és eredmények a fent leirt kutatds eredményeivel kombinalva olyan alapot tudnak
majd nyujtani, amely ugrodeszkaként szolgalhat a téma tovabbi kutatdsahoz a magyar
kontextusban, ahol annak ellenére, hogy tobb milli6 gamer ¢l (eNet, 2019), fijoan kevés

empirikus kutatas késziil a nyelvtanulas és videgjatékok témajaban.



1.3 A disszertacio attekintése

A disszertacid Ot fejezetre tagolddott, amelynek elsé fejezete az itt olvashatod
Bevezetés. A 2. fejezet a tanulmany szempontjabdl relevans szakirodalom attekintését
foglalja magéaba. A 2. fejezet elsO része dsszefoglalja, hogy mi is az a videojaték, és hogy
milyen videojaték-fogalommal dolgoztam a tanulméanyban.. A 2. fejezet masodik szakasza
kifejezetten a tanuldselméletekkel foglalkozik, valamint azzal, hogy ezekbe hogyan
illeszthetdk be a videodjatékok és az azokban rejld tanulasi lehetdségek. A 2. fejezet harmadik
részée a nyelvtanulasi elméletek targyaldsara tér at, és arra, hogy miként lehet megérteni a
videojatékokban torténd potencialis nyelvtanulast ezen elméletek keretein beliil. A negyedik
rész olyan egyéni kiilonbség-valtozokat vizsgal, amelyek befolydsolhatjadk a tanulok a
gamerek szdmara a jatékokbol vald nyelvelsajatitast, valamint a nyelvtanulashoz kapcsol6do
Onhatékonysagi meggy6zddéseket. Az utolsd rész pedig azt taglalja, hogy milyen szerepet
jatszhatnak a tanarok az angol nyelvoktatés vilagdban, amelyben egyre nagyobb szerepet kap
a technoldgia és az iskolan kiviili nyelvtanulas.

A 3. fejezet a tanulmanyok soran alkalmazott kutatasi modszereket vazolja fel, kitérve
olyan kérdésekre, mint a vegyes moddszertani kutatasi terv haszna, a résztvevok
kivéalasztasanak 1épései, az instrumentumok, koztik az interjuk ¢és a kérddivek
megalkotasanak, valamint az ezek utan torténd adatfeldolgozas és -elemzés 1épései.

A 4. fejezet (Eredmények és diszkusszio) a tanulmanyok eredményeit mutatja be,
legfoképpen a korabbi tanulméanyok eredményeinek kontextusaban.

Az 5. fejezetben a kutatds legfontosabb empirikus és pedagogiai kovetkeztetései
kapnak szerepet, valamint a jovébeli kutatdsok lehetséges irdnyvonalai. A hivatkozasi listat
kovetden a Fiiggelék tartalmazza az adatgyujtéshez hasznalt eszkozoket (interjukérdések és
kérddivek) €és néhany olyan strukturdlis modellt, amelyek nem keriiltek bemutatasra az

eredmények kozott, de tovabbi kutatasok alapjaul szolgalhatnak.

2 Elméleti hattér

A szakirodalmi attekintés tobb szempontbol vizsgalta a nyelvtanulds és a videojatékok
Osszefiiggéseit; azonban legfoképpen a szocidlis tanulaselmélet megkozelitését (Bandura,
1977, 1978, 1986, 1988, 1997) alkalmazta az iskolai és iskolan kiviili nyelvtanulasi
tapasztalatok és eredmény-elvarasok, és azok tanuldi onhatékonysagra és motivaciora mért

hatasanak vizsgalatahoz. Més szoval, a tanulmdnyban az a hipotézist allitottam fel, hogy a



nyelvtanulok iskolan kiviili, angol nyelvii tevékenységekben valo részvétele, mint példaul az
angol nyelvll videojatékokkal vald jatszas, olyan sikerélményeket azaz megkiizdési
tapasztalatokat (mastery experience) ad nekik, amely hatdssal van az Onhatékonysagukra,
motivacidjukra, €s az iskolai és iskolan kiviili nyelvtanuladsban valo aktiv részvételiikre, de
ekdzben befolyasolja az iskolai nyelvtanulds hasznossagarol alkotott meggydzodésiiket, azaz
az eredmény-elvarasokat is.

A hipotézis fontos kiegészitésd elemei voltak az Onautenticitds fogalma, valamint a
flow. A Henry (2013, Henry & Cliffordson, 2015) altal megfogalmazott Onautenticités
(self-authenticity) arra utal, hogy egyes nyelvtanulasi tevékenységek személyesen
konnyebben értelmezhetdk, egyéni szempontbol relevansabbak és érzelmileg-kognitivan
stimulalébbak, mint mésok: azok a tanuldok, akik bdséges mennyiségli Onautentikus
nyelvtanuldsi tapasztalattal rendelkeznek (pl. jatékokon keresztiil), az iskolan beliili
nyelvtanulést valoszintileg kevésbé fogjak autentikusnak tartani, és ezért kevésbé latjak azt
hasznosnak a nyelvtanuldsi céljaik eléréséhez. Emellett a flow-elmélet (Csikszentmihalyi,
1975, 1990, 2014) is fontos alapja volt a tanulmany elméleti hatterének, hiszen a
videojatékokat régota flow dallapotot el6idézd tevékenységek kozott tartjak szamon(Kaye,
2016; Van Eck, 2007), mivel a flow legtdbb, ha nem az 6sszes meghatarozo kritériumanak
megfelelnek: a gamerek Oncéluan jatszanak (intrinzik motivacié hajtja Oket), azonnali
visszajelzést kapnak a jatéktol, intenziv koncentraciot igényel, a kihivas a jatékos
tudasszintj¢hez igazodik, és a jat€ékosok gyakran az idéérzeékiik elvesztését tapasztaljak. A
tanulmanyban ezzel kapcsolatban azt a hipotézist allitottam fel, hogy ez az angol nyelvii jaték
soran tapasztalt flow-allapot hozzédjarul ahhoz, hogy a tanulok pozitiv és Onautentikus
nyelvtanuldsi/nyelvhasznalati élménynek tekintsék a jatékokat.

A szakirodalmi attekintés attekintést nyujtott arrol, hogy miért rejtenek a videojatékok
nagy nyelvtanulasi lehetdségeket. Reinhardtra és Thorne tanulmanyara (2016) tamaszkodva a
videojatékok négy fontos tulajdonsagat emeltem ki, amelyek nemcsak alkalmassa, hanem
rendkiviil hasznossa is teszik 6ket a nyelvtanulashoz: az implicit és explicit értelemben vett
interaktivitas; motivalé jelleg, amely eredendden a személyes (intrinzik, integrativ)
motivacion alapul; a célorientalt viselkedés, amely lehetévé teszi, hogy a tanulok a
nyelvhasznalat sordn egy cél elérésére dsszpontositsanak; valamint - ahogyan arra Gee (2007)
taldldan ramutatott - a jatékosok szamara értelmes, kontextushoz kotott, autentikus
nyelvhasznalat és nyelvi input..

Tovabba a szamitogépes jatékok olyan nyelvtanulast tesznek lehetévé, amelyben a

nyelv autentikusan és kontextualizaltan jelenik meg, amely eldsegiti a nyelv implicit



elsajatitasat; emelett a jatékok segitik a tanuldi autonomia fejlédését; valamint jaték kdzben
elvart nyelvhaszndlat a feladatalapi nyelvtanulas elvei alapjan miikodik. A szakirodalmi
attekintés a nyelvtanulés kiilonb6zd kognitiv aspektusait, kiillondsképpen az implicit tanulast
¢s annak az explicit tanuléssal val6 kapcsolatat is bemutatta.

A fent bemutatott, Bandura szocialis tanulaselmélete szerinti Onhatékonysaghoz
kapcsolodo valtozok mellett kiillonbozé mas, a nyelvtanulassal kapcsolatos egyéni kiilonbség
valtozokat is bemutatasra keriiltek, példaul a nyelvtanuldsi motivacid6 Dornyei (2006)
masodik nyelvi motivacios én rendszere (L2 Motivational Self System) keretében. Ebben a
keretrendszerben az idealis masodik nyelvi énképhez (Ideal L2 self) kapcsolédd motivumok
ugy értelmezhetdk, mint amelyek a tanulok jatékok irdnti intrinzik érdeklédésébdl, valamint a
jovobeli jatékokhoz kapcsolodd énképilikbdl fakad. Emellett Dornyei modelljének masodik
fele az Un. sziikséges masodik nyelvi énkép (Ought-to L2 self), amelyet értelmezhetiink a
videdjaték adta keretek kozott tigy, hogy a gamereket a videojatékok online vilagaban elvart
nyelvi kompetencia motivalja a nyelvtanulasra és nyelvhasznalatra. A szakirodalmi attekintés
tovabbi részei a nyelvtanuldéi meggy6zddéseket, valamint az a nyelvtanuloi attribcios
sémakat is bemutatjak.

Ami a tanarok szerepét illeti, a tanulmanyban amellett érvelek, hogy nyelvtanarok
videdjatékokkal kapcsolatos attitlidjét leginkabb a jatékokkal kapcsolatos tapasztalatok
befolyasoljak. Ezen pozitiv vagy negativ attitid gyakorlati szinten abban nyilvanulhat meg,
hogy a tanarok segitenek-e tanuldiknak kiakndzni a videojatékokban rejlé nyelvtanulasi
lehetdségeket, valamint hogy hasznaljak-e a videdjatékokat barmilyen szinten a nyelvtanitasi
gyakorlatukban. A nyelvtanarok els6- vagy masodkézbdl szerzett videodjatékos tapasztalati
fontos attitiidformalo erdvel rendelkeznek, amelyek mindemellett befolyéasoljak a tanarok
korében a jatékok nyelvtanuldsbeli hasznossaganak megitélését, valamint nyelvtanulas
folyamatanak szempontjabol érzett relevanciajat.

Ki kell azonban emelni azt a tényt, hogy habar a pedagogiai meggydzddéseknek és
attitidoknek a szakirodalom nagy jelentdséget tulajdonit, tobb tanulmény is ramutatott arra,
hogy ezen pedagogiai meggy6zodések €s a tényleges tanorai gyakorlat kozotti nagy eltérések
lehetnek (Basturkmen, 2004, 2012; Phipps & S. Borg, 2009), amelyek ellentmondas a tanitas
mint szakma Osszetettségébdl, valamint az intézményi és interperszondlis problémak széles
skalajabol erednek. Igy fontos megjegyezni, hogy a tanarok ezen tanulmanyban adott valaszai
sem feltétlentil tiikkrozik teljes mértékben a tényleges tanitasi gyakorlatukat.

A jelen tanulmény arra helyezte a hangsulyt, hogy feltérképezze, milyen attitiidjeik,

tapasztalataik és meggy6zO0déseik vannak a tandran kiviili kornyezetben, kiilondsen a



videojatékokon keresztiil megélt, nyelvtanuldssal kapcsolatban, és ezek alapjan azt vizsgalta,
hogy ezek a meggydzddések, tapasztalatok és attitidok milyen hatdssal vannak a tandrok
pedagogiai dontéseire, példaul azzal kapcsolatban, hogy hasznéljak-e a videodjatékokat a

nyelvtanitas gyakorlataban.

3 Kutatasi terv

3.1 Célok és kutatasi kérdések

A jelen értekezés kutatdsi céljai a feljebb bemutatott idegennyelv-elsajatitast, az azt
befolyasold egyéni kiilonbségeket, valamint a videdjatékokkal és azok nyelvtanulési
relevanciajat feldolgozé szakirodalom alapjan lettek megalkotva.

Az itt k6z0lt vizsgalatok, valamint a teljes kutatasi projekt elsddlegesen azzal a céllal
késziiltek, hogy betekintést nyujtsanak a videojatékokkal magyar angoltanulok nyelvtanulasi
motivaciojaval, meggydzddéseivel és attitlidjeivel kapcsolatban, amelyek - kiilondsen a nem
jatékos tanulokkal 6sszehasonlitva - magyardzatul szolgalhatnak a videojatékok nyelvtanulas
szempontjabol érzékelt elonyeire €s hatranyaira.

Masodszor, az idegennyelv-tanitas gyakorlatanak szempontjabdl egy masodlagos, de
szintén fontos cél volt, hogy feltérképezzem a Magyarorszagon dolgozéd angoltanarok
videojatékokkal és nyelvtanulassal kapcsolatos tapasztalatait, ismereteit, meggy6zddéseit és
attitidjeit. Az erre vonatkozo6 adatgytijtés tobb célt is szolgalt. El6szor is azt, hogy a magyar
tanaroktol szarmazd adatokbol a svéd és finn kutatasi eredményekkel Osszehasonlithato
eredményeket nyerjiink; méasodszor, hogy megértsiik a magyar tanaroknak a jatékokkal és a
jatékos tanulokkal kapcsolatos attitiidjeit €és meggy6zddéseit, kelld figyelmet forditva az
ezeket a valtozokat befolydsold egyéni tényezokre; harmadszor pedig, hogy a tanarok altal
adott valaszok, valamint a veliikk felvett adatok haszndlataval fontos napi pedagogia
gyakorlatban relevans javaslatokat fogalmazhassunk meg annak érdekében, hogy ezek a jovo
pedagogusai szamara tdmaszt jelentsenek a videojatékok nyelvorai alkalmazasahoz.

A fenti szakaszokban megfogalmazott célokkal ¢és Iétezd kutatasi résekkel
0sszhangban harom f6 kutatasi kérdést fogalmaztam meg, amelyek mindegyikéhez részletes
alkérdések sora kapcsolddott. Az elsd atfogd kutatasi kérdés a tandrok tapasztalataira,
meggyOzddéseire, attitlidjeire fokuszalt, azzal a céllal, hogy a tanarok tapasztalataibol a
videojatékokban rejlo lehetdségekkel kapcsolatos meglatasokat meritsiink. A masodik atfogo
kutatasi kérdés videodjatékokban rejld nyelvtanulési lehetdségekre, valamint az a videdjatékok

nyelvi szempontb6l vald kategorizalasdra fokuszalt. A harmadik kutatdsi kérdés teljes



egészében a nyelvtanuldkra és a velilk kapcsolatos egyéni kiilonbségek (pl. 6nhatékonysag,
motivacio, Onautenticitas) dinamikus halézatara fokuszalt, amelyek fényt derithetnek arra,
hogy mennyiben kiilonboznek a gamer-tanulok a nem gamer tarsaiktdl, és ezt tovabbvive arra
is, hogy hogyan befolyasolhatjak a videdjatékok a tanulok angol nyelvtanuldssal kapcsolatos
attitidjeit és motivacioit, valamint altalanos osztalytermi aktivitasukat. Itt kiemelendd, hogy
az olyan hosszl koriilirdsok hasznalatanak elkeriilése érdekében, mint a "videojatékkal jatszo
angol tanulok", az értekezés tovabbi részében a "gamerek" és a "gamer-tanulok" kifejezést
fogom hasznalni. A tanulmany harom f6 kutatési kérdése és a hozzajuk tartozo alkérdések az

alabbiakban olvashatok:

RQ1. Milyen nézeteket vallanak a magyar angoltanarok a kereskedelmi forgalomban
kaphato videojatékok nyelvtanulasban rejlo lehetdoségeirol?

1.1. Mi a magyar tanarok véleménye a kereskedelmi forgalomban kaphaté videdjatékok
lehetséges nyelvtanulassal kapcsolatos elényeirdl és hatranyair6l?

1.2 Mennyire latjak megvalosithatonak a magyar angoltandrok a videodjatékok beéépitését a
nyelvtanari gyakorlatban?

1.3 Mi a magyar angol nyelvtanarok véleménye az altaluk gamernek tekintett nyelvtanulokrol
a nyelvtudasuk, motivaciojuk, nyelvi 6nbizalmuk és az 6ran valo aktivitasuk tekintetében?
1.4 Vannak-e kiilonbségek a magyar angoltanarok videdjatékokrdl valamint mas iskolan
kiviili nyelvtanulasi lehetdségekkel (filmek, olvasas) kapcsolatos megitélésiik szempontjabol?
1.5 Mennyiben fliggnek a magyar angoltanarok videojatékokbdl vald nyelvtanuléssal
attitidjei és gyakorlatai az életkoruktol, a videojatékokkal valo tapasztalatuktol, valamint a

jatékok nyelvtanulasban val6 hasznossagaval kapcsolatos meggy6zodésiikt6l?

RQ2. Az angol nyelvhasznalat milyen formai fordulnak elé azokban a videojatékokban,
amelyekrol a magyar gamer-tanulok beszamolnak?

2.1. Milyen mértékben hasznaljak a magyar gamer-tanulok az angol nyelvet jatékon beliili és
jatékon kiviili kontextusokban?

2.2 Mennyire fontos a nyelvhaszndlat a magyar gamerek szamara legnépszeriibb
videojatékok jatékmenetében?

2.3 Milyen nyelvi inputot és interakcidt biztositanak azok az egyjatékos (single-player)

jatékok, amelyeket a magyar gamer-tanulok jatszanak?



RQ3. Miben kiilonboznek (ha kiilonb6znek) a gamer-tanulék a nem gamer tarsaiktol az
angol nyelv tanulasat befolyasolo egyéni valtozok tekintetében?

3.1. Vannak-e szignifikans kiilonbségek az online gamerek, az offline gamerek és a nem
gamerek kozott az Onhatékonysdguk, az eredmény-varakozasok és a nyelvtanulassal
kapcsolatos Onautenticitas-érzetiik terén?

3.2 Vannak-e statisztikailag szignifikdns kiilonbségek az online jatékosok, az offline
jatékosok és a nem jatékosok kozott a nyelvtanulasi motivacio, a nyelvi dnbizalom, valamint
¢€s az osztalytermi aktivitas tekintetében?

3.3. Milyen mértékben hatarozzak meg a gamerek videdjatékokban szerzett nyelvhasznalati
tapasztalatai a nyelvtanulassal kapcsolatos 6nhatékonysagukat?

3.4 Mennyiben fligg a vizsgalt nyelvtanulok o6rai aktivitaisa ¢és motivacidja az
eredmény-elvarasaiktol, az onhatékonysaguktol, az Onautenticitas-érzetiiktdl, a megkiizdési
tapasztalataiktol és az idegennyelvi énjiiktol?

3.5 Milyen kiilonbségek vannak a gamer-tanulok és a nem gamerek kozott a nyelvtanulasi

motivacio és tandrai aktivitas terén 3.4. kérdés soran felallitott modell kontextusaban?

3.2. Kutatasi modszerek

A tanulmény tervezése soran vegyes modszertani megkozelitést alkalmaztam: a 8§ tanarral
készitett kvalitativ interjuk adatainak egy része és az azt kovetd tartalomelemzés a kutatasi
terv késobbi, kvantitativ részeihez szolgalt informdacioval, példaul azzal, hogy segitették a
szerzOt a kérddives vizsgalatok skaldinak és hipotéziseinek finomitasaban.

Az itt bemutatott elsd kérddives vizsgalatban 100 angol nyelvtanar vett részt
Magyarorszdg minden tdjarol. A kérdéiv nyelvtanarok videojatékokkal és azok angol
nyelvtanuldsban val6 hasznossagaval kapcsolatos attitidjeikkel, megkiizdési tapasztalataikkal
¢s meggydzddéseikkel kapcsolatban gylijtott adatokat, hogy regresszidos modellben
Osszekapcsolja azt nyelvtanar azzal kapcsolatos hozzaéllasukkal, hogy mennyire ajanlandk a
videojatékokat mint nyelvtanulasi eszkozoket.

A vizsgalat masodik részében egy viszonylag nagyszamu magyarorszagi tanuloi
minta (N =461) altal egy kérddivben megadott videojatékok listdjanak elemzését végeztem el
szakértOk (videdjatékokkal foglalkozd 1jsagirok) segitségével a videojatékokban rejld
nyelvezet és annak fontossaga szempontjabol. Emellett leird statisztikaval bemutattam azt is,
hogy a mintaban szerepld magyar gamer-tanulok milyen angol nyelvi inputot szereznek

videojatékok segitségével.



Végiil a tanulméany harmadik része arra dsszpontositott, hogy gamer-tanulok (offline
¢s online) és a nem gamerek kozotti kiillonbségeket keressen az Onhatékonysaggal
(megkiizdési tapasztalatok, eredmény-elvardsok és Onautenticitds) ¢és a motivacidval
kapcsolatos szamos valtozo tekintetében egy online kérddiv segitségével, amelyhez t6bb mint
10 magyar iskola 461 diakjatol vettem fel adatokat.

A vizsgalat kvalitativ részei interjuk voltak, amelyeket diktafonnal keriiltek
rogzitésre, majd szamitogépen atirasra. Ezek késobbi tematikus elemzését (kddolasat,
kategorizalasat) az ATLAS.ti szamitdégépes kvalitativ adatelemz6 (CAQDAS) szoftver
segitségével végeztem el egy tarskodolo segitségével. A vizsgalat kvantitativ részei
viszonylag nagy mintds (Nniox = 100; Ngaox = 461) adatgyiijtést jelentettek. Az adatgytijtés
online kérddivek segitségével tortént a Google Forms-ban; majd a nyers adatokat az IBM
SPSS statisztikai szoftvercsomag segitségével kertiltek feldolgozasra és elemzésre, amely
leird ¢és inferencialis statisztikai adatokat eredményezett. KésObb strukturalis modellezési

technikékat is alkalmaztam megerdsitd faktoranalizishez az IBM AMOS szoftverével.

4 Eredmények, diszkusszio

Az 1. kutatasi kérdéshez (RQI1) gyiijtott adatok elemzése altalanos nyitottsagot és pozitiv
hozzaallast mutatott a tanarok részér6l a videojatékokkal és azok nyelvtanuldssal valo
kapcsolataval kapcsolatban, kiilondsen Chik (2011) hong-kongi eredményeihez képest. Bar a
kvantitativ és kvalitativ adatok azt mutattak, hogy a tanarok 6sszességében nem rendelkeznek
elegendd tapasztalattal ahhoz, hogy a kereskedelmi jatékokon alapulé nyelvtanuldst a
gyakorlatukban megvalositsdk, latjdk a lehetdséget a videojatékokban mint olyan iskolan
kiviili tevékenységben, amely segithet a tanuldknak szokincsiik fejlesztésében és a
nyelvhasznalatban, amely tobbek kozott ndvelheti a tanuldk Onhatékonysagat és nyelvi
onbizalmatt. Tovabba a tandrok videdjatékokkal kapcsolatos ismereteire €s meggydzddéseire
vonatkoz6 kvantitativ elemzés eredményei azt mutattdk, hogy a tanarok altalanossagban
kevesebbet tudnak a jatékokrol ¢és a gamerekrél, mint mas iskoldn kiviili nyelvi
tevékenységekrdl (olvasés, filmek, zenehallgatas), és kisebb valdsziniiséggel ajanlandk a
jatékokat a nyelvtanulasi eszkézként, mint barmely mas tevékenységet. Tovabba, bar az
¢letkor sokszor emlitésre keriilt, mint videdjatékok megértését akadalyozo tényezd, a
statisztikai eredmények azt mutattak, hogy a korral ellentétben a videojatékokkal kapcsolatos
pozitivabb hozzaallasnak és a videojatékok pozitivabb megitélésének kulcsa kizardlag a

videojatékokkal kapcsolatos tapasztalat.



A masodik kutatdsi kérdésre (RQ2) vonatkoz6 eredmények fontos meglatasokat
tartalmaztak azzal kapcsolatban, hogy a videojatékok, kiilondsen az online tobbjatékos
jatékok milyen mértékii angol nyelvi kapcsolatot biztositanak a jatékosok szamara. A
videodjatékok nem csak a jatékon beliil, hanem azon kiviil is hozzatesznek a gamerek
nyelvhasznalatahoz. A jatékon beliili angol nyelvii beszélgetésen feliil a jatékon kiviil is
rengetegen felveszik mds nyelviiekkel a kapcsolatot, hiszen ezekben a kozos ““affinitési
terekben” talnyomorészt angolul kommunikalnak a jatékosok. Ezen tulmenden a
gamer-tanulok mintegy 40%-a azt allitotta, hogy hajlandé lenne a jatékhoz kapcsolédo angol
nyelvii tartalmat (pl. videdk, leirasok) hozzon létre, amely mindenképpen egy olyan
nyelvtanulasi lehetdség, amelyet az angol nyelvtanarok kiakndzhatnak. Ami a videojatékok
altal nyujtott angol nyelvi inputot és interakciot illeti, a szakértdk ugy itélték meg, hogy az
egyjatékos sztori-alapu szerepjatékok ¢€s a tobbjatékos jatékok nyujtjak a legtobb lehetdséget
a nyelvtanulasra, akar a magaval ragadoé jatékmenet, akar a narrativat befolyasol6 nyelvalapu
valasztasi lehetOségek, akdr azon lehetdéség révén, hogy online beszélgethetnek,
kooperalhatnak vagy versenyezhetnek mas angolul besz¢élé gamerekkel egy olyancélorientalt
tevékenységben, ahol az angol nyelv a kozvetités €s a feladatmegoldas 6 eszkoze.

Végiil a tanulmany harmadik része érdekes kiilonbségeket tart fel az online gamerek,
az offline gamerek és a nem gamerek kozott. Az offline jatékosoknal kivétel nélkiil
szignifikdnsan alacsonyabb fokt nyelvi dnbizalom, motivacié és nyelvtanulo aktivitas volt
jellemzd, mint a masik két csoportnal, amit statisztikai eszkozokkel tovabb elemeztek; az
adatok azonban vagy mintavételi hibara, vagy egy latens, nem megfigyelt valtozoéra utaltak.
Az online jatékosok magabiztosabbnak bizonyultak (amit a tanarok is emlitettek az interjuk
soran), mint a tobbi csoport; mindazonaltal az iskolai nyelvtanulassal kapcsolatban kevésbé
pozitivak voltak az eredmény-varakozasaik, azaz kevésbé voltak meggyd6zddve az iskolai
nyelvtanulds hasznossagarol. Emellett az is megallapithatd, hogy a gamerek altalaban
kevésbé motivaltak 6rdan az angol nyelvtanulasra és kevésbé aktivak a nyelvordkon, mint a
nem gamerek, ami Osszefligghet a 6nautenticitas-érzet hidnyaval az iskolai angolorakon; azaz
az iskolai nyelvéra kevésbé stimulald, személyes tapasztalatok alapjan értelmezheto,
onkongruens nyelvtanulasi kézeg, mint a videojaték.

A 3. kérdéssel kapcsolatos eredmények bemutatasanak késobbi részében egy egyszerii
¢s elfogadhato illeszkedési mutatokkal rendelkezd strukturdlis modellt is bemutattam, amely
megmutatta, hogy a gamer nyelvtanulok onhatékonysagat valdéban befolyédsolja az angol
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flow-élményt, valamint az egyéb iskoldn kiviili tevékenységekbdl szdrmazd elsajatitasi



¢lmény mérd skdla alacsony megbizhatosdga miatt nem lehet kijelenteni, hogy a felallitott
strukturalis modell hogy a video6jatékok gamerek Onhatékonysagara gyakorolt hatdsanak jol
magyarazza. Végiil egy komplex strukturalis modellt keriilt bemutatésra, amely integralta az
Onautenticitds ¢és az eredmény-varakozasok konstruktumait. Ez a modell szintén
elfogadhatdan jol illeszkedett az adatokra, de az iskolan kiviili tevékenységek skalajanak
hidnya, valamint a nem tokéletes illeszkedés miatt csak ovatos kovetkeztetéseket lehetett
levonni. Sajnalatos modon, a tobbcsoportos elemzéshez sziikséges minta nem volt
elegendéen nagy ahhoz, hogy ugyanazt a modellt az online gamerek, az offline gamerek,

valamint a nem gamerek kozotti kiilonbségek feltarasara lehessen hasznalni

5 Konkluzio

A nyelvtanarokkal végzett vegyes modszertani kutatdsi szakasz eredményei szamos
kihivasra és lehetdségre vilagitanak ra a videojatékok nyelvoktatds gyakorlatdba vald
integraldsaval kapcsolatban. A vizsgalat tanarokkal kapcsolatos kvantitativ és kvalitativ része
egyarant ramutatott arra, hogy a tanarok viszonylag nyitottak a videojatékok elemeinek
nyelvoktatdsban vald alkalmazasara, ugyanakkor ennek egyik legfontosabb akadalyara is
fény deriilt: a tanaroknak nincs megfeleld ismerete és tapasztalata a videojatékokkal
kapcsolatban.

A kutatds masodik része a videojatékok néhany kulcsfontossdgii nyelvtanulasi
lehetdségének feltarasat tiizte ki célul egy kérdodiv és egy rovid, videojatékos ujsagirokkal
készitett utdinterju segitségével. A valaszadok egybehangzd véleménye az volt, hogy a
legtobb nyelvhasznalatot az online tobbjatékos jatékok igénylik (a jatékosoknak
kommunikalniuk kell egymassal a jaték céljainak eléréséhez), az egyjatékos szerepjatékok
pedig a masodik helyen allnak, mivel a jatékban a legjobb dontések meghozatalahoz fontos a
narrativa és a parbeszédek megértése. Szintén ebben a részben keriiltek megvitatasra a
véalaszadd diakok (N = 461) jatszasi szokasai: érdekes jatékon kiviili eredmények tlintek fel,
példaul az, hogy a gamerek koriilbeliil egyotode készitett mar angol nyelvi jatékos videokat,
¢és 40%-uk érdeklddik az irant, hogy ilyeneket készitsen.

Végiil a kutatds harmadik alegységének célja az volt, hogy feltarjon nyelvtanuléssal
kapcsolatos egyéni kiilonbségeket a gamerek (az online és offline gamerek két kiilon
csoportra lettek bontva) és a nem gamerek kozott. A vizsgélat érdekes és szignifikans
kiilonbségeket talalt, amelyek tobbek kozott azt mutattdk, hogy az online jatékosok magasabb

szintli nyelvi Onbizalommal és nyelvtanulasi onhatékonysaggal rendelkeznek, ugyanakkor



kevésbé pozitivan vélekedtek az iskolai nyelvtanulds hatékonysagardl, és emiatt kevésbé

motivaltak és kevésbé aktivak a nyelvérakon.

5.1 A kutatas és annak eredményeinek korlatai

Az itt 0sszefoglalt disszertacio soran szamos olyan korlatozas keriilt megemlitésre, amelyeket
muszdj figyelembe kell venni az eredmények altalanosithatosaganak értelmezésekor.

Eldszor is, egy nagyobb tanari mintaval készitett hosszabb és mélyebb interjuk jobb
adatokat szolgaltattak volna a késObbi elemzéshez, és esetleg még kevésbé strukturalt
interjisémat kellett volna hasznélni, hogy a tandrok szamitogépes jatékokkal kapcsolatos
meggydzodéseit, attitlidjeit és ismereteit feltarjam, mivel a jelen kérdéssort talan talsagosan is
befolyéasolhattdk a tanarok meggy6zO0désérdl altalam olvasott tanulmanyok és azok
eredményei.

Ami a tanarok kérddivét illeti, a 100 f8s mintanagysdg nem volt megfeleléen nagy
ahhoz, hogy meger6sitd faktorelemzéssel strukturalis modellt hozzunk 1étre. Emellett, mivel
a kérddiv mintavételéhez holabda modszert alkalmaztam, a mintavétel bizonyara torzitotta az
eredményeket, hiszen valdsziniileg leginkdabb proaktiv, internetes koézosségekben aktiv
tanarok toltottek ki a kérddivet, tehat nem allithato, hogy ez a 100 f6s minta megfeleléen
reprezentalja a sokasagot. A megalapozottabb eredmények érdekében késébb véletlenszerii
mintavételi eljarasokat lenne indokolt alkalmazni, azonban az ilyen eljarasok mindenképpen
nagyobb pénziigyi és intézményi forrasokat igényelnének.

A videojatékok altal nyujtott nyelvi input és interakcid kiértékelésének tekintetében
hangsulyozni kell, hogy csak két szakértd értékeldt kértem fel arra, hogy a videojatékokban
megjelend nyelvi inputot, valamint a nyelvi értés fontossagat megitéljék. A videojatékok
nyelvtanuldsi lehetdségek alapjan torténd kategorizalasaval kapcsolatos kutatdsok hidnya
miatt azonban ki kell hangstlyozni, hogy a jelen tanulmdnynak valamilyen szinten sikertilt
betdltenie a meglévd kutatasi rést, és hasznos adatokkal szolgalhat a nyelvtanarok szamara.
Mindazonaltal fontosnak tartom kiemelni, hogy a késObbi vizsgalatok a gamer-tanulok
sokasagbol vegyenek mintat, mivel a felkért szakértéi értékelok megitélései nagyban
kiilonbozhetnek a gamerekétdl, tobbek kozott a koztiik és a gamerek kozott fennallo életkori
¢s iskolazottsagi kiilonbségek miatt. Emellett megfigyeléses esettanulmanyok, valamint a
korpuszelemzést és diskurzuselemzést magaban foglald kutatasok is hasznosak lehetnek a

videojatékokban hasznalt angol nyelvhasznalat mélyebb megértéséhez.



Ami a tanulmany legnagyobb kvantitativ részét illeti, fontos korlatot jelentett a minta
mérete, hiszen még a 461 f6s mintaszam sem volt elegendd ahhoz, hogy elegendden jo
modellilleszkedési mutatokkal tobbcsoportos 0sszehasonlité modellelemzést végezhessek. A
tanulmany megismétléséhez legalabb 600 fO0s mintaméret lenne kivanatos, amelyben
mindharom csoporthoz 200 f6s minta van rendelve. Tovabba két fontos konstruktum (flow és
az iskolan kiviili kornyezetben szerzett élmények) a gyenge Cronbach alfa megbizhatdsaga
miatt kikeriilt az adatelemzésb6l. Ez jelentds problémat jelentett a tervezett strukturalis
modell szempontjabdl, és ugy vélem, hogy az értekezésben feltart variancia egy nagy része a
flow-val kapcsolatos pozitiv élményeket jaték kozben és az iskolan kiviili nyelvhasznalat
sordn szerzett ¢lményt mérd skaldk hidnya miatt maradt feltaratlanul. Emellett egy érdekes
kiilonbségre deriilt fény az offline gamerek és a mintaban szerepld 0sszes tobbi tanuld kozott,
amelyet a felvett adatok és azok elemzése nem magyardzott kellképpen. Feltételezheto tehat,
hogy egy latens hattérvaltozo, példaul a személyiség lehet felelds ezért a kiilonbségért, igy

tovabbi elemzések soran fontos lenne ezzel a valtozéoval is szamolni.

5.2 Pedagogiai kovetkeztetések, ajanlasok

Mivel nyelvtanarok és jelenlegi nyelvtanulok nagy mintajan végzett vizsgalatrol van sz6, az
itt bemutatott eredményeknek nyilvanvaléan szdmos olyan lehetséges kovetkeztetése van,
amelyek az osztalytermi gyakorlat, a tanarok szakmai fejlodése ¢és a tanarképzés
szempontjabol relevansak.

Elészor is, az 1. kutatdsi kérdésre adott valaszokkal kapcsolatos eredmények egyik
rendkiviil fontos kdvetkezménye, hogy a tandroknak tisztdban kell lenniiik azzal, hogy a
tanulok milyen angolhoz kapcsolodd tevékenységeket végeznek szabadidejiikben, hogy fel
tudjak mérni azokat a tanuldsi pontokat, ahol a nyelvtanulads eldsegitése érdekében
beavatkozhatnak. Ennek az ajanldsnak azonban két kiilonalldo aspektusa van: egyrészt a
tanaroknak baratok, rokonok, didkok vagy szakmai tovabbképzés segitségével meg kellene
ismerkedniiik a videojatékokkal és altalaban a jatékok vilagaval, hogy jobban megértsék, mit
jelentenek a jatékok, és milyen lehetoségeket rejtenek a nyelvtanulok szamara; masrészt a
tanaroknak aktivan torekednilik kellene arra, hogy betekintést nyerjenek sajat tanuloik
iskolan kiviili, angol nyelven végzett tevékenységeibe, akar rovid kérddivek segitségével
informaciokat szerezve. A jatékok és az egyes tanuldk jatékokkal toltott idejének ilyen

jellegli megértése olyan informaciokkal ruhdzhatja fel a tanarokat, amelyek sziikségesek



ahhoz, hogy a tanulok véltozatos érdeklddését figyelembe vevd, vonzo és kreativ feladatokat,
projekteket vigyenek be a nyelvorakra.

A tanulok elkotelezettségének kérdéséhez kapcsoldddan, az dnautenticitas kérdésével
kapcsolatos eredmények alapjan, valamint Henry é&s tarsai (2018) tanacsai alapjan
megallapithat6, hogy fontos lenne, hogy aa tanarok olyan motivacids stratégiakat és
pedagogiai technikdkat alkalmazzanak, amelyek alkalmazkodnak a tanuléik iskolan kiviili
tanulasi tapasztalatainak széles skaldjahoz. A tandrok szamara fontos lehet, hogy elkeriiljék
azt, hogy diadkjaik az angolérdkat ne érzékeljék hasznosnak, mert az ott tapasztalat
nyelvtanulds és nyelvhasznédlat nem egyezik meg a videodjatékokban tapasztalt, szamukra
onkongruens ¢és autentikus nyelvhasznalattal. Ehhez az angolordknak olyan kreativ
feladatokat kell tartalmazniuk, amelyek sordn a tanulok a sajat szempontjukbol autentikusnak
érzik a nyelvhasznalatot. Ezért a tandroknak fontolora kellene venniiik, hogy olyan
projektalapu feladatokat adjanak gamer didkjaiknak, amely sordn a tanulok a tapasztalatukkal
azonos ¢s hasznos nyelvet hasznalhatnak. Ilyen feladat lehet példaul angol nyelvii videdk
készitése, angol nyelvii videok feliratozasa magyar nézOk szamara (vagy forditva),
bevezetdk, kritikdk és uUtmutatok irdsa mas tanulok és jatékosok szamara, prezentdciok
készitése a szamitdogépes jatékokrol, vagy tesztek €és szolistdk készitése az osztalyban 1évo
tobbi gamer tanuld szdmara.

Az interjualanyok és a kérddivre valaszolo tanarok tobbsége egyetértett abban, hogy a
videojatékok onmagukban nem konnyen felhasznalhatoak az iskolai nyelvoktatas keretében,
mivel a nyelvtanarok szdmara altalaban hidnyoznak az er6forrasok €és a szamitogépes termek,
valamint kiemelték a videojatékok megfizethetdségének problémdjat is. Ami azonban nem
magat a jatékok orai felhasznalasat illeti, szdmos tanar azt emlitette, hogy nem tudja, hogy
egyaltalan hol kezdjen hozzd a jatékok tanitasi gyakorlatba vald beépitéséhez. Ezért
elengedhetetlen, hogy a tandrok a tanarképzés soran, valamint a szakmai tovabbképzd
workshopokon ¢és konferencidkon keresztiil hozzaférjenek a jo gyakorlatokhoz. A szerz6
altalanos benyomasa az, hogy a jelenlegi magyarorszagi nyelvtanarképzés nem nyujt olyan
készségeket a felkészitd tanarok szdmara, amelyek segitenék Oket abban, hogy megértsék
valtozo szerepiiket az egyre inkabb az angol nyelv altal dominalt vilagban, valamint, hogy
hozzaférjenek a kiilonb6z6 modokon angol nyelvet iskoldn kiviil hasznéalé (pl. gamer)
tanuldikhoz. Osszességében tehat a fontos lenne kutatisokat végezni tanarjelltek korében
ezen témaban, valamint nyelvtanari egyetemi képzések részévé tenni az iskolan kiviili

nyelvtanulds témakorét.
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