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Az utobbi évtizedekben t6bb empirikus kutatas is csupan a videojatéekok negativ hatasaira fokuszalt, de az elmult
evek legfrissebb kutatdsai a videdjatékok pozitiv hatasaira is ramutatnak, igy a videojatékok oktatasi célu és ezen
beliil is az idegennyelv-oktatasban és tanulasban torténd felhaszndlasanak vizsgalata is igéretes eredményeket
mutat. A legtébb ilyen jellegii kutatas kozéppontjaban a szokincs-elsajatitas all, amely torténhet tudatosan
(szandékos tanulas), de torténhet ugy is, hogy a nyelvtanulo szinte észre sem veszi, hogy uj szokincsbeli elemeket
sajatitott el (véletlenszerii tanulas). A szokincsbévités hosszu és faradsagos feladat a nyelvtanulok szamdara, és a
videodjatékok egyik elénye abban rejlik, hogy azok elsédleges célja a szorakoztatas, igy a jaték soran a jatékosok
és egyben nyelvtanulok szorakozds és kikapcsolddas kozben kontextualizalt autentikus célnyelvi tartalmakkal
talalkoznak, ami teret enged a célnyelv kontextusban torténé gyakorlasanak. A tanulmany célja, hogy ramutasson
a videdjatékok nyelvtanulassal kapcsolatos elényeire és ismertessen néhany videojatékot, amelyeken keresztiil a
nyelvtanulonak lehetésége nyilhat valamely (szak)nyelv elsajatitasara.

Kulcsszavak: nyelvtanulds, szaknyelv, szokincs-elsajdtitads, véletlenszerti tanulds, videdjatékok
Bevezetés

A jelenlegi életiink szinte elképzelhetetlen a kiilonbdzd informécids és kommunikacios
technolodgiai (IKT) eszkdzok haszndlata nélkiil. Prensky (2001) mar az ezredfordulo elején
ramutatott arra, hogy a gyerekek és tinédzserek szabadidejiik jelentds részét a kiilonbozo
digitalis eszkdzok hasznalataval és az interneten toltik. Az amerikai tinédzserek mar akkor napi
1,5 orat toltottek az interneten és jatszottak videdjatékokkal. Az eNET 2016-os magyarorszagi
reprezentativ kutatasabol (N=967) az deriilt ki, hogy az utdbbi években hazénkban is egyre
novekvd népszerliségnek orvendenek a videdjatékok. Ebben a felmérésben a kutatok minden
olyan résztvevot videojatékoskeént azonositottak, aki akar online, akar offline modon jatszik
valamilyen digitalis eszkdzon. A kutatasbol az is kidertil, hogy az internetezék 62%-a jatszik
heti rendszerességgel valamilyen videojatékkal és a jatékosok jelentds része (31%) atlagosan
kevesebb, mint 1 6rat, 29%-uk heti 1-2 6rat, 21% heti 2-5 orat, 11% heti 5-10 6rat, 8% pedig
heti 10 orat vagy tobbet tolt videdjatékozassal. A vizsgalatbdl azt is megtudhatjuk, hogy a
jatékosok 61%-a magyarul és angolul is jatszik attdl fliggden, hogy mi a jaték eredeti nyelve,
mig 33% kizarélag magyar nyelvii vagy magyaritott videdjatékokkal szokott jatszani. A
jatékosok csupan elenyészd része (6%) jatszik kizarolag angol nyelvii videdjatékokkal.

Az adatokbol jol lathato, hogy a videdjatékok az emberek nagy része szamara az élet
szerves részét képezik, igy nem meglepd, hogy a kutatok elkezdték vizsgalni a videodjatékok
oktatasi célu felhasznalasdnak lehetdségeit is. A jelen tanulmany célja, hogy bemutassa ezeket
az oktatasi célu felhasznalasi lehetdségeket. E16sz6r roviden koriilhataroljuk, hogy mit is értiink
videojatékok alatt, majd bemutatjuk a videdjatékok egy, az oktatds szempontjabol relevans
taxonomidjat. Azutan kitériink a videodjatékok nyelvtanitdsban, ezen beliil is a szdkincs-
elsajatitds soran betoltott hasznos szerepére. Végiil pedig két videodjaték segitségével konkrét
példakkal mutatjuk be, hogy milyen (szak)szokincs elsajatitdsara van lehetdség a
videojatékokon keresztiil.
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Elméleti hattér
Videdjatékok és az oktatds

A videojatékok magukban foglalnak minden olyan digitalis jatékot, amelyek Windows és Mac
operacios rendszereken futnak. Ahogy arr6l mar korabban irtunk, a videdjatékokat tipus szerint
tobbféleképpen is feloszthatjuk (Fajt, 2019). Az egyik ilyen felosztas szerint 1éteznek olyan
jatékok, amelyeket oktatési céllal fejlesztettek, emellett természetesen megtartjak szorakoztatd
aspektusukat is. Az ilyen videojatékokat a szakirodalom ,, edutainment” jatékoknak nevezi,
amely az angol ,, education”, és ,, entertainment” szavak 6sszevonasabol keletkezett. Colace és
mtsai (2006) szerint ide soroljuk a kiilonbozd kvizjatékokat, a muzeumjatékokat, ahol a
jatékosok kiilonbozd lexikalis ismereteket sajatithatnak el, és az ilyen videodjatékokat
jellemzden oktatdsi szervek, intézmények tdmogatasaval fejlesztik. Ugyan a videdjatékok
oktatdsban vald felhasznaldsanak kutatdsa viszonylag ujszeri, mégis rohamosan fejlédo
tudomanyteriilet, és egyre tobb nyelvtanar hasznal fel videdjatékokat is az idegennyelv-
oktatdsban (Aghlara — Tamyjid, 2011). Sandford, Ulicsak és Facer (2006) kutatasukban
ramutatnak, hogy az online videdjatékok amellett, hogy fejlesztik a problémamegoldo
képességet, eldsegitik a kooperacios készségek fejlesztését is, hiszen a jatékosoknak egyiitt kell
miikddniiik ahhoz, hogy gy6zelmet arassanak a jatékban.

Egyre tobb empirikus kutatas taldlt pozitiv kapcsolatot a szabadidds angol nyelvii
tevékenységek és a nyelvtanulas kozott (Piirainen-Marsh — Tainio, 2009; Kuppens, 2010;
Sundgvist — Sylvén, 2016). Ezen beliil is a videdjatékok és az idegennyelv-tanulas kapcsolatat
vizsgald kutatdsokban azt allapitottdak meg, hogy amellett, hogy a jatékosoknak a
kommunikéciora vald hajlandosédgat fejleszthetik (Reinders — Wattana, 2012), a videdjatékok a
véletlenszeri tanulds révén nagymértékben segithetik a szokincsfejlesztést is (Hitosugi —
Schmidt — Hayashi, 2014; Neville, 2010; Sundqvist — Sylvén, 2012).

Videdjatékok és szokincsfejlesztés

A videojatékokon keresztiili szokincs-elsajatitas tobbek kozott a véletlenszerli tanulds
(incidental learning) elméleti hatterével is leirhatd. Schmidt (1990) a véletlenszer(i tanulast
olyan tanulastipusként hatarozza meg, amely soran a tanulds a kommunikacié vagy barmely
egyéb olyan tevékenység ,,melléktermékeként” megy végbe, amelyek soran nem (feltétleniil)
maga a tanulds az elsédleges cél. Igy ha valaki mondjuk idegen nyelven videéjatékozik, akkor
ebbdl jo eséllyel sajatithat el célnyelvi szavakat, kifejezéseket, még akkor is, ha a jatékos eredeti
célja nem a nyelvtanuléas volt. Ebbdl kovetkezik, hogy a véletlenszerii (nyelv)tanulds esetén a
nyelvtanul6 legtobbszor nem tudatosan tanul meg valamit, de a szakirodalom szerint az ilyen
tipusu tanulas egyik el6feltétele mégis az, hogy a tanuld legalabb részben észrevegye (noticing)
az adott célnyelvi elemet, és még ha nem is a tudatossag szintjén, de regisztralja, hogy az adott
nyelvi elemet korabban nem ismerte (noticing the gap) (Schmidt, 1990). Sét, a kutatasok arra
1s ramutattak, hogy akkor is véletlenszert tanulasrél beszélhetiink, amikor a nyelvtanulas soran
egy adott feladat célja valamit megtanitani a didkoknak (pl. a hajo részeit) és kdzben a didkok
figyelme — legalabb részben — egy vagy tobb olyan célnyelvi elemre iranyul, amelyet a feladat
eredetileg nem kivant megtanitani (Loewen — Erlam — Ellis, 2009).

A véletlenszerii szokincs-elsajatitas gyakran vizsgalt teriilet az alkalmazott nyelvészeten
¢s a nyelvpedagogian beliil (Gass, 1999; Hulstijn, 2001; Loewen, 2015). A kutatdsok azt
mutatjdk, hogy a gyermekek az anyanyelviiket els6sorban véletlenszerlien tanuljak meg
(Nation, 2001; Webb — Nation, 2017), a felnéttek azonban sok esetben tudatosan és
szdndékosan tanuljédk egy adott idegen nyelv szokincsét, hiszen csupdn az osztalytermi keretek
kozott nem taldlkoznanak elégszer az adott idegen nyelvvel (Laufer, 2003). Webb és Nation
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(2017) azonban a kozelmultban rdmutattak, hogy a véletlenszerii tanulas a felndttek esetében is
eredményes lehet, feltéve, ha megfeleld0 mennyiségli szobeli és irasbeli kommunikacids
lehetdséget biztositunk szdmukra annak érdekében, hogy minél tobbszor talalkozhassanak egy
adott szokincsbeli elemmel (Webb — Nation, 2017). Ahogy arrél mar egy masik tanulméanyban
irtunk, az angol nyelvii szabadidds tevékenységek — igy a videojatékok is — alkalmasak lehetnek
arra, hogy rajtuk keresztiil a nyelvtanuld véletlenszerlien— akar szinte észrevétleniil — Uj
szavakat sajatitson el (Fajt, 2021).

A szokincset illetéen Nation és Kyongho (1995) a szdkincset két {6 tipusba sorolta: (1)
altalanos szokincs, amelybe a gyakran hasznalt szavak tartoznak és (2) szaknyelv, amelyhez
specialis célu szokincs tartozik. Nation és Kyongho (1995) ugy gondoljak, hogy ez a felosztas
azért fontos, mert a kiilonféle tipusu szavak megtanitasa vagy elsajatitasa kiilonféle oktatasi
modszereket igényel. Az 1990-es évek kozepén Kang (1995) megallapitotta, hogy a masodik
idegen nyelv (L2) szokincsét tigy lehet a leghatékonyabban elsajatitani, ha a tanulds (és oktatés)
soran a szokincset kontextusba dgyazva mutatjuk be a nyelvtanulonak. Tanulmanyaban az
angol szavakat jelentésiikkel és egy vagy tobb példamondattal, szamitogép segitségével mutatta
be a tanuloknak. A tanuldok annyiszor hallgathattdk meg az adott szokincsbeli elemeket,
amennyiszer azt sziikségesnek érezték. Tovabba Zhang ¢és Anual (2008) kutatisukban azt
vizsgaltak, hogy mi a szerepe a szovegértésben az egyéni szokincs méretének. Megallapitottak,
hogy ahhoz, hogy a nyelvtanuldk viszonylag ritkan eléfordulo szokincsbeli elemeket tartalmazé
szovegeket el tudjanak olvasni, kb. 2.000-3.000 gyakran el6forduld szokincsbeli elem ismerete
sziikséges. Schmitt (2008) hozzateszi, hogy a masodik idegen nyelv (L2) szdkincsének
tanulasaval kapcsolatos jelenlegi kutatdsok azt mutatjak, hogy atfogd szokincs sziikséges az
angol nyelvben valé mikddéshez: kozel 8.000-9.000 szdcsalad, azaz egyazon tObol szoképzés
utjan keletkezett szavak ismerete sziikséges ahhoz, hogy egy irott szoveget elolvashassunk, a
szobeli beszédprodukcidhoz ennél kevesebb, mar kb. 5.000-7.000 szdcsalad is elég lehet.

A videojaték-valasztas kritériumai

Ertelmezésiink szerint a véletlenszerii szokincs-elsajatitasra azok a videdjatékok a
legideélisabbak, amelyek esetében

1. a jatékos és egyben nyelvtanuld tobbszor is taldlkozik egy adott terminussal vagy
szokincsbeli elemmel;

2. akiilonbozd terminusok, szokincsbeli elemek kozott olyan jelentésbeli kiilonbség van,
amely kihat a jaték vilagara;

3. a passziv, receptiv szinten torténd felismerés mellett a jatékosoknak lehetdségiik van
aktivan, a produkcio szintjén is hasznélni az adott terminust, szokincsbeli elemet.

A véletlenszerli szokincs-elsajatitdsra tehat kiilonosen azok a jatékok lehetnek
alkalmasak, amelyekben visszatérd elemként szerepelnek a szokincsbeli elemek, vagyis a
jatékélmeény és torténet soran azok ismétlddnek. Uchihara, Webb és Yanagisawa (2019)
metaelemzésiikben ramutatnak, hogy a szakirodalomban nincsen egyetértés azzal kapcsolatban,
hogy hany taldlkozasra van sziikség ahhoz, hogy a nyelvtanuld egy sz6t vagy kifejezést
megtanuljon, és az sem tisztazott, hogy ezalatt pontosan mit értiink (pl. receptiv szinten vald
felismerés vagy az aktiv szokincs részeként vald hasznalat, esetleg elég a sz6 felidézésére valo
képesség?). Az ismétlddés gyakorisagat a torténeti kotottség befolyasolhatja. Egy eldre kotott,
kronologikusan haladoé torténet esetén a jatékos a jaték kezdetén ,,A” pontbol indul és a jaték
végére ,,B” pontba jut el, igy a ,.kotott” torténetvezetés miatt (pl. egyes kalandjatékokban)
bizonyos mértékben elére adott a videdjatékban eléforduld szokincs és ebbdl adoddan az is,
hogy a szokincsbeli elemek milyen gyakorisaggal fordulnak el6. Ha azonban egy adott
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videojaték nyilt vilagu (pl. jellemzden a szerepjatékok), azaz a jatékos egy adott teriileten beliil
szabadon mozoghat ¢és interakcioba 1éphet mas entitasokkal, akkor a jatékmod feltételezi, hogy
adott szokincsbeli elemekkel nem tobbé-kevésbé eldre megszabott mennyiségben talalkozik a
jatékos, hanem az ilyen taldlkozasok szama gyakorlatilag barmennyi lehet. Fontos tényezo az
is, hogy ha a jatékos tobbszor taldlkozik egy adott széval és a kiilonb6z6 terminusok kozott
olyan jelentésbeli kiillonbség van, amely kihat a jaték vildgara, azaz nem mindegy, hogy egy
adott feladat elvégzéséhez példaul vasérere vagy aranyra van sziiksége, akkor konnyebben és
nagyobb valoszinliséggel tudja a jatékos megérteni és egyben elsajatitani is az adott
szokincsbeli elem(ek)et. Az olyan jatékok, ahol a célnyelvi szavakat, kifejezéseket a jaték
részeként aktivan is hasznalnia kell a jatékosnak (pl. ki kell valasztania, mit banyasszon), teret
engednek a nyelv gyakorlatban térténd hasznalatanak (functional practice), amelyet Bialystok
(1981) mar az 1980-as években is hangsulyozott. Bialystok (1981) és azota mas kutatok
értelmezésében (Grundy, 2007; Larsen-Freeman, 2007) ez azt jelenti, hogy a megszerzett
ismereteket egyrészt 4t kell iiltetni a gyakorlatba, masrészt a nyelvhaszndlat sordn van lehetdség
az uj célnyelvi tudas, jelen esetben a szdkincs elsajatitasara.

Az egyes videojaték-mifajok kiilonb6zé mértékben felelnek meg ezeknek a
kritériumoknak, igy egyes jatékok mindhdrom kritériumnak megfelelnek, mig mas jatékok
csupan egyes kritériumoknak. A stratégiai és a gazdasagi szimuléacios videdjatékok mindharom
kritériumnak jol megfelelnek, bar ezeken feliil természetesen egyéb jatéktipusok is hasznosak
lehetnek a szokincs-elsajatitdsban. Ezért a vizsgalat targydul ezt a két miifajt valasztottuk ki, és
ezekbdl szeretnénk bemutatni néhany példat, amelyekrdl igy gondoljuk, kifejezetten jo terepet
biztosithatnak a véletlenszerli tanulasnak.

Korabban nem emlitett, de fontos szempont lehet tovabba a jatékok elérhetdsége. Az itt
példaként vett harom jaték (a Sid Meier’s Civilization VI, a Planet Coaster és a Planet Zoo)
tobb ezer masik stratégiai és szimulacids jatékhoz hasonldan elérhetd a Steamen. A Steam egy
digitalis terjesztoplatform, amelyen a felhasznalok videdjatékokat és egyéb szoftvereket
vehetnek, tolthetnek le és gytijthetnek digitalis konyvarakba, illetve egymassal is a Steam
kliensén keresztiil jatszhatnak. A Steam azért fontos, mert mdara a jatékpiacon szinte
kikeriilhetetlenné valt, amit jol mutat az is, hogy 2019-ben havonta 95 milli6 aktiv felhasznaloja
volt (Valve Corporation, 2020). Bar Magyarorszagra vonatkozéan nem talaltunk pontos
adatokat a felhasznalok szamarodl, de valdszinisithetd, hogy itthon is, mint mashol, egy olyan
platformma valt a jatékosok szamara, ahol a jatékaikat gytjtik, és ha valami a Steamen nem
elérhetd, eléfordul, hogy bizonyos szamitdgépes jatékosok nem is kivanjak megszerezni, mert
mas csatorndkon keresztiil kevésbé lenne kényelmes. A szamitogépes jatékok mellett a piac
jelentds részét teszik ki még a jatékkonzolokon elérhetd videojatékok is. Mig a Planet Zoo csak
szamitogépen jatszhato, addig a Civilization VI és a Planet Coaster a kiilonb6z6 konzolokon
(PlayStation, Xbox).

Tovabbi szempont lehet még a véletlenszerli szokincs-elsajatitas kérdésében az, hogy
az adott jatéknak létezik-e magyar verzidja, és ha igen, az mennyire hozzaférhetd. Bar
mindharom jaték népszert és a Civilization VI tizenkét, a Planet Coaster kilenc, a Planet Zoo
pedig tizennyolc nyelven is elérhetd, magyar nyelvii hivatalos forditasa egyik jatéknak sincs. A
Civilization VI esetében létezik nem hivatalos, rajongok altal készitett teljes magyaritas, de ezek
telepitése jellemzOen némileg koriilményes, a Planet Coasterhez és a Planet Zoo-hoz pedig
nem késziilt ilyen magyar verzié6 sem. A magyar jatékosok tehat valosziniileg vagy eredeti
nyelven (angolul) jatsszék dket, vagy néhany esetben egyéb idegen nyelven.

Stratégiai és gazdasagi szimulacios videojatékok

A stratégiai videgjatékok a videojatékoknak egy olyan mifajat képezik, amelyben a jatékos
altalaban nem egyetlen karaktert, hanem sokszor egy nemzetet vagy hadsereget iranyit
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valamilyen gy6zelem elérésének érdekében, akar mas jatékosok, akdr a szamitdgép ellen. A
stratégiai jatékok thlnyomd része hadaszati uton nyerhetdé meg, igy a hadseregallitas
¢és -vezénylés a jatékos fO feladatai koz¢ tartoznak. A hadéaszat mellett sok jatékban a jatékos
iranyit még egy¢éb komplex, egymasba fon6do rendszereket is, mint a gazdasag, a tudomanyos
fejlédés vagy a diplomacia. A gy6zelem a jatékos 1épéseinek elére megfontolt tervezését,
valamint a jatékbeli rendszerek és azok egymasra vald hatdsanak behatod ismeretét igényli.
Ahhoz tehat, hogy a jaték igazan élvezhetd legyen, a jatékosnak értenie kell azt, hogy mi a
kiilonbség példaul a gyalogsag és a lovassag kozt, a kozszolgalat és a hiibériség kozt.

Abbol kifolyolag, hogy a stratégiai jatékok milyen szertedgazd szakteriileteket
vonultatnak fel egyetlen jaték keretén beliil, a szoszedetlik egy-egy teriiletre vetitve némileg
szegényes lehet, bar ez jelentésen fiigg az adott jaték komplexitasatol. A Civilization VI
esetében példaul kifejezetten mély jatékrol van sz6 abban az értelemben, hogy minden egyes
rendszere, igy példaul a tudoményok, a kdzigazgatés, vagy a kereskedelem is tobb tucat tovabbi
kisebb alegységbdl all.

Példaként vegylik a jatékban talalt szavak egy metszetét. Ha csak gazdasagi vagy a
gazdasaghoz, kereskedelemhez fiiz6d6 fogalmakat néziink, a jatékos taldlkozhat a karavdinok
€s a karavanszeraj, a kereskedelmi utvonal, a gyarmatositas ¢és a gyarmati adok, a
merkantilizmus, a gazdasagi unié, a szabad piac, a piacgazdasag, az értéktézsde, a kisajatitas,
az e-kereskedelem fogalmaival. A politikai és hatalmi rendszerek és elvek koziil megjelenik a
torzsfondkség, a monarchia, a koztarsasdag, a demokracia, a liberalizmus, a kommunizmus, a
fasizmus, az egyeduralom, a totalitarizmus, az oligarchia és a feokrdacia. Hasonldan sok
terminussal talalkozhat a jatékos akkor is, amikor az altala irdnyitott nemzet hadseregét allitja
fel, tudomanyos fejlodését vagy kiilpolitikdjat alakitja vagy varosait kiilonbozé épiiletekkel
fejleszti.

Erdekesség még a Civilization VI-ban az, hogy sajat, jatékon beliili enciklopédiaval is
rendelkezik, talan pont azért, mert a fejlesztdk sejthették, hogy a jaték komplexitdsa
sziikségesse tesz egy ilyen magyarazé segédletet, amelyet a jaték Civilopedianak hiv (1. abra).

1. abra. A Civilization VI jaték segédlete, a Civilopedia

Description

| 41 & Production to the Mine improvement.

Historical Context

Traditionally, an apprenticeship is some method of instructing a
| new generation of “masters” in a craft, art, or trade . ... using
hands-on training, leavened with lots of beatings. (The latter, not
so much anymore.) During this period of training, the apprentice
studies with an employer in exchange for his/her labor for an
agreed time - typically, three to six years —until he/she has
| achieved alevel of measurable competence. Al this under the
| auspices of a guild or trade union. Those who complete their

pp! fully become j and if diligent,
masters themselves so they can instruct a new generation of
| apprentices. Thus, the trade or craft develops a self-sustaining
core of practitioners.

| The whole system evolved during the late Middle Ages, when a
master craftsman was given the right in many town and city
charters to employ young people in exchange for lodging, food,
alittle spending money, and formal training. In effect, the

| apprentice was bound body and soul to the master for the
length of the apprenticeship. But it was better than most other
choices for poor and illiterate youngsters looking to get ahead.
Inmost of Europe, once an apprentice became a journeyman (if
| he/she did), they were considered a freeman with all the rights

| of anvdtizen If thev hecame masters thev were resnacted and

A baloldali panelen és a felsd szalagon lathato, hogy az enciklopédia szamos témat dlel fel. Az
1. &bran tovabba az is latszik, hogy a Civilopedia nemcsak azt magyarazza el, hogy az adott
elem a jaték rendszereibe hogyan illeszkedik bele, a vele torténd interakcid mit valtoztat a jaték
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vilagaban, hanem hosszabb ismertetdként is funkcional, amely részletesen leirja, hogy egy adott
fogalom pontosabban mit takar és mi a torténelmi hattere. Jelen esetben a képen a segédlet a
céhes tanoncsag jatékbeli hasznat és rovid torténetét osztja meg a jatékossal.

A masodik jatékmiifaj a gazdasagi szimulédcios jatékok miifaja, amelyet néha iizleti
szimulacios jatékoknak, angolul pedig sokszor tycoon jatékoknak is hivnak. Ebben a mtifajban
a jatekok kézponti eleme a kiilonb6z6 gazdasagi folyamatok irdnyitasa. A jatékos itt jellemzdéen
cégeket, vallalkozasokat vezet, és ezek felépitéséért és gazdasagi fejlodéséért felelds.
Ennélfogva a jatékok fokusza joval sziikebb, mint a legtobb stratégiai jatéknak. Bar jatékonként
itt is tobb egymadsra épiilld és egymassal fedésben 1évé rendszerrdl van szo, ezek néhany
osszefliggd szakteriiletre korlatozodnak. Igy példaul ha egy jatékos egy allatkertet vezet, mint
a régebbi Zoo Tycoon vagy a tavalyi Planet Zoo jatékban, és arra torekszik, hogy minél
sikeresebb vallalkozasa legyen, foglalkoznia kell az allatkert kialakitdsaval és fenntartasaval, a
kiilonboz6 allatfajokkal ¢és azok igényeivel, a kert alkalmazottaival és a latogatok
elégedettségével. Ezek a jatékok tehat lényegesen specifikusabb teriiletet fednek le, de az
ezekhez tartozo szokincset nagyobb mélységben hasznaljak. A mifaj els6sorban a kilencvenes
évek végén, a kétezres évek elején volt igazan népszerii. Ez kés6bb némileg alabbhagyott, de
az elmult 6t évben ujra sok ilyen jatékot adtak ki, melyek jellemzden sikeresek is voltak. Csak
az elmult 6t évben példaul vezethetett a jatékos szallitmanyozd céget, tobbféle korhazat,
repteret, vasuttarsasagot, bortont, vagy a mar emlitett allatkertet. Ezek a jatékok mind az adott
terlilethez kapcsolodo széles szokincesel ismertethetik meg a jatékost.

Egy népszerli példa erre a miifajra a Planet Coaster cimii jaték, amelyben a jatékos egy
viddmparkot épit és iizemeltet, igy ehhez a teriilethez kapcsolodd szavakkal taldlkozik. Az
attrakciok és jatékok épitésekor és menedzselésekor példaul taldlkozunk a hullamvasut, a
korhinta, a dodzsem és sok mas vidamparkban megtalalhat6 l1étesitményhez kapcsolodo angol
terminussal, a blueprint vagy tervrajz kifejezéssel, de a mikodtetés soran olyan gazdasagi
terminusok is felbukkannak, mint a kélcson, a fizetés, a profit, a kiaddsok. Kiilonb6z6, a
vidamparkban elhelyezhetd épiiletek €s boltok nevei is rendszeresen megjelennek, mint példaul
a jegyelado fiilke, az elsésegély pont, vagy az ajandékbolt. Hasonlo jaték a Planet Zoo is,
amelyben a jatékos az allatkertvezetés soran szamos kiilonbozo allatfajjal €s fajtaval is
talalkozik, igy példaul a jatékban szerepel a Szavannai varacskos diszno, a gyiiriisfarku maki, a
voros vari, a foldimalac, a goliat madarpok vagy orias tarantula €s a texasi csorgokigyo.

Osszefoglalas és Kitekintés

Az elemzés soran bemutatott jatékok nyelvpedagogidban betoltott potencialis haszna abban
rejlik, hogy a jatékosok és egyben nyelvtanulok egyrészt kontextusban taldlkozhatnak adott
(szak)szavakkal, (szak)kifejezésekkel, masrészt pedig a jatékélmény sordn adott
(szak)szoOkincsbeli elemek rendszeresen visszatérnek. Ennek a fontossagara mar Nation (2001)
is felhivta a figyelmet, aki hangsulyozza, hogy a véletlenszerli szokincs-elsajatitas egyik
alapvetd feltétele az, hogy a nyelvtanuld6 minél tobbszor taldlkozzon egy-egy szoval,
kifejezéssel. Amennyiben a nyelvtanuld vagy esetleg egy nyelvtanar nyelvtanulasi céllal valaszt
videojatékot, akkor fontos tényezd a videdjatékok hozzaférhetdsége is, azaz, hogy azok
mennyire konnyen érheték el a kiillonb6zo platformokon (pl. Steam). A bemutatott két
videodjaték-miifaj, a stratégiai és gazdasagi szimulacidé j6 modja lehet mind a véletlenszerd,
mind pedig a szdndékos, tudatos célnyelvi szokincs-elsajatitasnak. A jovében érdemes lenne
megvizsgalni, hogy mas videodjaték-miifajok mennyire alkalmasak az idegennyelv-tanuldsra
(vagy -tanitasra). Vizsgalat targyat képezhetnék példaul a szerepjatékok, melyek fontos
jellemzdje a torténetvezetés. Erdemes lenne empirikus vizsgalatot késziteni arrél, hogy ilyen
kontextusokban a nyelvtanuld 6sszesen hanyszor talalkozhat egy adott szokincsbeli elemmel.
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