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1. Bevezetés és célkitiuzés

Amikor a pedagogus, de mar az 6voda pedagogus azzal a ténnyel szembesiil, hogy a mai
gyerekeknek az ,,egér” sz6 elsddlegesen nem a ragcsalot, vagy a Tom és Jerry rosszesont egerét
jelenti, hanem a szamitogép iranyitasara alkalmas eszkozt, akkor elgondolkodik, hogy bizony
nekiink, pedagogusoknak is fel kell ehhez zark6znunk.

Az oktatasi modszereknek figyelembe kell vennie a mai tanulasi szokasokat és meg kell
ragadnia azokat a technika nyujtotta lehetdségeket, amelyekkel konnyebbé és latvanyosabba
tehetjiik a tanulds folyamatat. A dolgozatom témavalasztasa elott, olyan kérdések mertiltek fel
bennem: Hogy a mai fiatalok, ha mar nagyon sokat iilnek a szadmitogépes jatékok eldtt, vajon
tanulnak a jatékokbol? Vannak, olyan mai online, offline jatékok, amelyek a szdérakoztatés
mellett fejlesztenek, tanitanak? Vagy lehetséges, hogy a szamitogépes jatékok vilaga atformalja
a fiatalok hozzaallasat a tanulashoz? Elonybe részesitik a jatszast a tanulassal szemben? Ehhez
¢s még tobb hasonld kérdésre probalok valaszt taldlni és a lehetséges Osszefliggésekre
ramutatni.

Ha a mai gyerekeket ennyire vonzza a szdmitogépes jatékok vilaga, akkor nem lenne
célszerli ezeket beépiteni az oktatasi segédletek kozé, szemléltetni, jatékosan tanitani? Mar az
okorban is tudtak, hogy a gyerekeket tapasztalati uton és jatékkal lehet a legjobban fejleszteni.
Csak kérdés szamomra, hogy a virtudlis valosidg és a tapasztalati valdésdg ugyan az?
Helyettesitheti egyik a masikat? A szamitogépen ,.eliiltetett” és ,termesztett” ndvények
¢lménye €és gyors novekedési tendencidja, milyen hatdssal van arra, hogy a valésagban ez
mennyire ,,munkaigényes” feladat. Mindezt hogyan latja egy gyerek, vagy akar egy fiatal
feln6tt? A mindennapokban kérdéses szamomra, hogy a szamitdgépes jatékok pozitiv illetve
negativ hatdsa érvényesiil, vagy mindketto.

A jatékos tanulas és a szamitogépes jatékkal valo tanulas tendenciai, hogyan alakultak az elmult
iddszakban. A koriilottiink zajlo felgyorsult digitalizalt vilagban a gyerekek, hogyan érzik
magukat, mit gondolnak arrdl, ha anya és apa szintén egész nap a szamitogépen dolgozik, akkor
nekik is ezt kell tennitik? Ez lesz szamukra a természetes €s a varhato jovo.

Atlagosan mennyi idé toltenek a szamitogépes jatékokkal, ezt az idét honnan veszik el?
Kevesebb id6 jut a csalddra, tanulasra, bardtokra. A baratokkal valé kapcsolattartast
befolyésolja a szamitogépes jaték?

A szamitogépes jatékok egyre nagyobb teret foglalnak el a tarsadalom életében, olyannyira

hogy egy teljesen uj sz6 a ,,gamifikacié” megsziiletéséhez vezetett, amely egy brit tudos



nevéhez Nick Pellinghez kothetd, mint ,,gamification”. Magyar szoalkotasban a jatékositas
lenne a szakmai megfeleldje, ami nem mas, mint a jatékos elemek hasznalata az élet mas jatékon
kiviili teriiletein. Ma mar tényleg vannak erre kezdeményezések a pedagogusok oldalarol, mert
tapasztalhatd, hogy erre fogékonyak a mai gyerekek. A pedagogusnak tobb munka, de
motivacios eszkdzként jol hasznalhato.

Dolgozatom soran szeretném felmérni a ,népszerti videdjatékok™ altal nyujtott ismeretek
mennyire lehetnek hasznosak a napi €let soran, van ezekben a jatékokban, olyan ismeret, amit
az életben tud hasznositani a gyerek? Hogyan vélekednek err6l a diakok? Valamint attekinteni,
hogy lehet kapcsolat a tanulds €s a szamitogépes jatékok hasznalata kozott. Kiemelni pozitiv
illetve negativ hatasait, ha megallapithato a kérddives felmérésbol. Felmérni esetlegesen, hogy
a felnotté valas kapujaban all6 didkok mennyire gondoljak esetleg ,,id6rabld” tevékenységnek
ezeket a jatékokat, vagy hasznosnak érzik? Kevesebbet, tobbet jatszanak ezekkel a jatékokkal,
mint az altaldnos iskolas korosztaly? Hiszen ennek a korosztalynak feltehetéen més a napi

rutinja, mint egy altalanos iskolas gyereknek.



2. lrodalmi attekintés

2.1. A jatékok régen és ma

Ma mar csak régi életmiivek olvasasa, vagy nagyapaink elbeszélése repit benniinket vissza a
természetkozeli jatékok vilagaba. Par emberoltovel ezeldtt a gyerekeknek természetes élettér
volt a mez0, a ligetes artéri részek, a patakpartok vagy akar az erdészéli fak. Maga fedezte fel
a természet nyujtotta jatékokat, a fabol készitett csuzlit, sipot, kardot, vagy terméshéjbol
csutkababat. Hangszerek valtozatos vilagat: kocsanymuzsikat, féstiimuzsikat, bugattyut...
Generaciok egylitt éltek és egymas elbeszélései és tapasztalat megosztasai a minden napok
részeihez tartozott. A jatékok valtozatossaga teljes mértékben kielégitd volt, gyakran
Osszeverddve a sok gyerek egymassal csapatjatékokat, labdajatékokat jatszva tanultdk meg az
¢letre valo felkésziilés alapvetd szabalyait. Emberséget, egyiittérzést, szomorisagot vagy
oromet egylitt tapasztaltak meg a jatékok soran. Kialakult az énkép és egy jellemé formalodott,
amelyet a népi szokasok, népi iinnepek, a csaladdal toltétt hasznos id6 finomabbra és
finomabbra csiszolt. Mire a gyerek feln6tté valt mind érzelmi, mint tarsadalmi intelligenciaja
kiforrott, a népi kultira nyujtotta tapasztalati tudas részévé valt. (Molnar et al., 2010)
Szerencsés embernek mondhatom magam, mert gyerekként hasonl6 varazslatos vilagban volt
részem. Patakparton, réten, erddben jatszva, kisebb-nagyobb gyerektarsasdgban toltottem

gyerekkoromat. Egyiitt sirtunk és nevettiink.

Es mit latunk ma? A gyerekek nem egy természetkozeli vilagban, hanem egy mesterséges
vilagban toltik napjaikat, ahol nem tapasztalhatjadk meg toredékét sem annak, amit az elmult
generdcio megtehetett. A napi mozgas, program, része ugyan életilkknek, de minden eldre
behatarolt és tervezett. Nincsenek kalandok, amelyek nagy tettekre inspirdlndk Oket, pedig
melyik gyerek ne élvezné a kalandokat? A végtelen mez6t, a kihivast? Oridsi szakadék van
nagyapa és unoka jatéka kozott, ma mar nem a gyerek ugorja at az arkot, mint régen, hanem az
altala iranyitott szamitogépes hés, amely minden akadalyt képes legy6ézni. Eltlintek a grundok,
az Osszeverddo gyerektarsasagok és maradt a maganyosan a szamitogép elétt jatszo gyerek, aki
a jutalmazast az ott elért pontokban, szintekben méri. Az utobbi par év taldn annyit valtozott,
hogy a gyerek tényleg maganyosan iil a szamitogép eldtt, de a technika fejlodése lehetévé teszi,
hogy jaték kozben kapcsolatba 1épjen jatszotarsaival €s egyiitt teljesitsék a kiadott feladatokat,

¢s egyiitt ¢ljék meg ennek élményét.



2.2.De hogyan jutott el idaig a szamitégépes jatékok vilaga?

Az Informacids Tarsadalom szakfolyoiratban megjelent ,,Fél évszazad jaték- egy uj kultara
sziiletése” (Rab, 2018) atfogd képet ad, hogyan és milyen nagy fejlesztéseken keresztiil jutott
egyre elérébb e vilag. Didhéjban ez alapjan harom nagy korszakot kiilonithetiink el: az elsé a
,»videgjatékok hdskora 1950-19807, ebben az idészakban nagyon kezdetleges algoritmusok
hatarozzak meg a jatékvilagot, a szamitogépek méretei is nagyok. Tobbnyire egyetemi diakok
készitik a jatékokat és évrol-évre fejlesztik, kiegészitik egymas munkait. 1962-ben jelenik meg
az ,,Egy tirhabort”, ahol mar csatdzni lehet, ezt kdveti a ,,Summer” jaték, ahol kiralysagot
¢épithettek €s irdnyithattak a jatékosok. Megdobbentd, de mar ekkor jelen van egy kezdetleges
szimulator jaték is a ,Lunar Lander”, amelyben egy trhajo leszallasa iranyithato. A
szimulatoros jatékok a sportéletben is jelen vannak mar ekkor. Ebben az idészakban kiemelésre
mélto még a MUD (Multi User Dungeon), amely olyan szempontbdl 0jito, hogy itt mar tobb
jatékos talalkozik egymassal egy fantasy vilagban. Ez a jaték mar megosztd jellegli volt,
kritikusai ,,Multi Undergraduate Destroyer”-nek nevezték el, mert sok egyetemista tanulmanyi
eredménye romlott a jaték blivkére miatt. Ma mar vannak, olyan tanulmanyok, amelyek
Osszefliggést irnak le az online szdmitdgépes, tobbjatékos modban jatszo didkokrodl, olyan
vonatkozasban, hogy kevésbé morzsolddtak le a tanulményaik soran, mert segitették egymast a
tanulasban. (lasd.2.6. fejezet.) A masodik nagy korszak az ,,aranykor (1980-1993), ahol nem
csak a jatékok sokfélesége virdgzik, hanem maga a szamitogépes jatékipar is. Tulszarnyalja a
filmipar bevételeit is. Megjelennek a konzolok és az olcsé személyi szamitogépek is, az attorést
a mikroprocesszorok alkalmazdsa hozza meg. Ebben az iddszakban zajlik minden Oridsi
hardveres fejlédés is, 1977-ben jelenik meg a piacon harom ikonikus gép az Apple II, a
Commodore PET-2001 és a Tandy TRS-80. Ez a tény maga elé vetiti, hogy a jatékok szoftveres
fejlesztése szintén megugrik, mar nem az egyetemistdk, hanem komoly jatékfejlesztok
dolgoznak egy-egy projekten. A siker garantalt, tobben meggazdagodnak beldle. A szamitogép
szines, valtozatos vilaga tarul fel: kaland-, logikai-, akcio-, stratégiai-, Szerep-, tablas-,
kartyajatékok hoditanak szerte a vilagon. Ezzel parhuzamosan a szimuldtorok vilaga is boviil,
harci, sport, motor ¢s autoversenyz6 szimulatorokkal élhetnek at izgalmas perceket a jatékosok.
A harmadik nagy korszak a ,,Pixelekbél-poligonokba (1993-2000), itt a hang, a latvany és a
sebesség kertil el6térbe, egy-egy jaték fejlesztésekor. Megjelennek a filmszerti élmények a 3D-
s elemek, élménydasabb és interaktivabb jatékok hoditanak, példaul a taléld horror,

haromdimenzios akcid, fantasy szerep és lopakodo jatékok. Aztan lassan megérkeziink a ,,szép



uj vilagba (2000-..) Beregi (2010) konyve zarogondolataiban kifejti, hogy manapsag mekkora
anyagi vonzata van egy-egy jaték fejlesztésének, ami akar a kreativ megvaldsulas gatja is lehet.

Mindenki biztosra ¢s eladhat6 jatékra hajt.

2.3. Népszerii jatékok napjainkban

Eldzetes felmérés alapjan emeltem be a kérdéivemben, olyan jatékokat, amelyek napjainkban
nagy népszerliségnek szamitanak az daltalanos iskolaba és szakiskolaba jard gyerekek

korosztalyaban.

Hogy megértsiik mit is tanulhat feltételezhetéen egy gyerek a jatszott ,slager” jatékokbol
ismerniink kell az adott jaték alaptorténetét, koncepcioit, kiilonbozo grafikus helyszineit és

jatszasi modjait.
Minecraft

A jatéktipusat tekintve ,,open world vagy sandbox” jaték, szdszerinti értelemben “egy nyitott
virtualis homokoz6”, amelyet a jatékos tolt meg tartalommal, tevékenységgel a megadott
keretek kozott. (Dunai, 2016). A Mincraft 2011-ben jelent meg a piacon, a Mojang videojaték
fejlesztd cég adta ki. A jaték alapelve, hogy blockokkal valo épités kozben a jatékos
kalandozzon, nincs kitiizott cél, hanem a jatékos fantanziaja és elképzelése érvényesiil. A jaték
oriasi siker a gyermekek korében, 3D-elemekbdl épithet sajat virtualis vildgot, elemei
hasonlitanak a kozkedvelt Lego elemeihez. Az épités utan, akar elbonthatja vagy atépitheti,
nagy szabadsaggal dolgozhat benne, mintegy bels6 szemléldként latja a létrehozott miivet. A
jatékban haromféle maod lett kifejlesztve: Kreativmod (crative) talélémod (survival), a tlélénél
is nehezebb madd (hardcore). A talélé modban a jatékos jatszhat egyediil, de van tobbjatékos
lehetéség is. (URL.2) Itt elény, hogy a jatszotarsakkal kommunikalhat és csapatként
miikodhetnek egyiitt. A Mincraft Education Edition modd kifejezetten oktatas céljara
alkalmazhaté PI. nyelvoktatds, torténelem, bioldgia, természetismeret. Kiilonb6zd téma koré
felvazolhato oktatasi anyagokat is tartalmaz. Példaul a tropusi eséerd megépithetd, és ezaltal a
diak tanulja az ott €16 ndvény és allatvildgot. Létrehozhat sajat vilagot is a jatékos, amelynek

paramétereit és feltételeit maga hatarozza meg. (URL.Y)
Minecraft és a tanulas-tanitas kapcsolata

A videojatékok hasznalata aktiv részvételhez kotott, ha a mincraftot eszkozként tekintjiik a

tanulas-tanitas folyamataban, akkor olyan mintha a gyerek kezébe adtunk volna egy iires lapot,



srer

kulcsfontossagt, hogy mennyi id6t szanjon rd, hogy mas dolgokban ne szenvedjen hatranyt.
Mincecraft egyenld képzelet, kreativitas, megoldokészség. A minecraft ,kistestvére vagy
nagytestvére” a lego virtualis valtozata a lego digital designer jaték program, ezt a gyerekek
nem soroltak a slager jatékok korébe. Fontosnak tartom megemliteni, mert szintén geometriai

testekbdl kell épiteni, mint a mincraftban.

Nagyova (2020) szerint ,,a kiillonboz6 geometriai testek épitése fejleszti a tanuldk térbeli
szemléletét és konstruktiv képességét”. Ezen megallapitds alapjan 9-13 éves gyerekeknek
terveztek, olyan foglalkozasokat, ahol a térszemlélet fejlesztésének lehetséges modszereit
probaltak megalapozni. A kovetkeztetés egyértelmiien azt adta, hogy mind a virtudlis mind a
valés 3D lego foglalkozas alkalmas erre, tovabba, hogy az ilyen tevékenységek soran a
gyerekek ok-okozati osszefiiggéseket tartak fel a munkajuk kapcsan (Betdk és Szabo, 2020). A
minecraftEdU programmal val6 tanitast és a hagyomanyos tanitast vetette 6ssze Gydri és Papp
(2020) kis létszam csoportban végezték a megfigyelést, de egyértelmiien leirtdk, hogy nincs
szignifikdns kiilonbség a tananyag -elsajatitasa szempontjabol, viszont a gyerekek a

minecraftEdU —s 6ran kis mértékben motivaltabbak voltak.
Virtualis kalandjatékok és a tanulas

A szimulalt helyszinek gyakran a valosagban is megtalalhatoak, és, ezaltal a jatékos
egyfajta turisztikai utazason vesz részt. Ha mindezt 6sszekapcsoljuk a foldrajzzal vagy varosok
kulturalis latnivaloival, akkor kijelenthetjiik, hogy az ilyen tipusu jatékok bdvitik az altalanos
tajékozottsagunkat egy-egy varosrol, olyan ismereteket ad, amelyek segitenek a
tajékozodasban, ha a valosagban is elutazunk ide. Példaul az Assasin’s Creed jaték a kdzépkori
Jeruzsalembe, Velencébe, Firenzébe, Romaba ¢és Konstantinapolyba juttatja el a jatékost
virtualisan. A Sherlock Holmes versus Arsene Lupin cimii konyvsorozaton alapulo jatékokban
London nevezetességeivel talalkozhatunk. A Jumurdzsak gytriijében Eger varosat fedezhetjiik
fel. (Dunai, 2016 )

Fortnite

Nagy népszertiségnek orvend a fiatalok korében. Bottle royal tipust jaték, vagyis
mindenki-mindenki ellen, amely a talélésr6l szo6l, az alap koncepcio, hogy ledobnak
,virtualisan” egy lakatlan szigetre, amelyhez minden jatékos kap térképet és annak segitségével,

ossze kell gyiijtenie a tiléléshez az eszkdzoket. (URL.*) Mit is tanulhat ebbol egy



didk? Térképolvasast, kommunikéciot, kooperativ készségeket, gyors reflexeket, akar

idegennyelv tudasat is fejlesztheti.
Fortnite Kockazat- erdszakos elemek. (URL.3)

- tlhasznalat fliggdség, jutalmazastechnikak, amelyek novelhetik a fliggdséget

- jatékon beliili vasarlasi lehetoségek, ezek kifejezetten, tigy vannak kitaldlva, hogy
pénzért lehessen megvenni, olyan tulajdonsadgokat, amelyekért kiilonben nagyon sokat
kellene jaték id6ében jatszani (kb.150 ora).

- a beépitett ,,loot boxok™ vagy meglepetésdobozok megvasarlasa eldkapuja lehet a

szerencsejatékok vilaganak.

GTA- alapjai

(Grand Theft Auto) Nagyon sokat vitatott, hogy a GTA, mint jaték artott vagy hasznalt az
emberiségnek? A GTA videdjatékban mindent szétlGhetiink, felrobbanthatunk, ellophatunk
vagy eliithetiink, (URL®) ez hasznos, ha valaki biindz6 szeretne lenni, de egyébként nem. A
jatéknak szamos moddja és verzidja van, az egyik verzioban konkrétan KRESZ vizsgat lehet
tenni, a GTA V verziojat mesterséges intelligencia fejlesztésére is alkalmazzak (6nvezetd

autok)(URLS).
FIFA- sorozat

A FIFA-sorozat, mint szamitogépes jaték foéleg a focirajongdk korében orvend
népszeriiségnek. Evente emberek milliéit iilteti le a jatékkonzolok és a szamitogépek elé. A
jatek azzal indul, hogy ,alomfocicsapatot” allithatunk Ossze az elére meghatarozott
jatékfigurakbol, amelyekhez rendelhetiink altalunk megvésarolt, vagy jatékban megszerzett
kartyadkat és az azokon szerepld tulajdonsdgokat. Jatszhatd online csoportosan és egyéni
modban is. A csoportos jaték soran a jatékosok kozott az egyiittmiikodés elengedhetetlen.

Kiemelkedé szerepe van a jatéknak az e-sportolok korében. (URL.’, URL.®)

Roblox

Amikor a gyerekek mondtak a nevét, arra gondoltam, hogy ez egy épitdjaték. Jobban utana
olvastam és kideriilt, hogy ez egy online jatékplatform, ahol lehet egyiitt vagy egyediil jatszani.
Jatékot és kiegészitét fejleszteni, 1étrehozni sajat jatékot és masok altal alkotott jatékokat
kiprobalni. Nyelvezete angol, ami a nyelvtudas hidnyaban hatrdnyt vagy motivaciot jelent a

nyelv tanulasara. A wikipedia szerint 100 millié havi aktiv felhasznaloval rendelkezik. (URL®)
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Clash Royale

Egy valos ideji, ingyenes, stratégiai videdjaték. A jatékban a cél, hogy az ellenfélnek minél
tobb tornyat dontsiik le, minden toronydontés egy koronaval jutalmazza meg a jatékost. A végso
gyoztes, pedig kupat kap. Be lehet 1épni klanokba és, ezaltal a csapatszellemet, az egyiitt
tartozast erdsiti a jatékosokban. Jatékon beliili vasarlasi lehetdéség van benne, ladakat

véasarolhatunk, amelyek bizonyos kartydkhoz és elénydkhdz juttatnak benniinket.(URL?)
Counter-Strike Global Offensive (CS: GO)

Az e-sport kategoriaban kiemelkedd szerepe van. Lényege kompetitiv jellegli jaték, benne
a terroristak és a terrorelharitd egység harcol. A jatéknak tobb mddja van: bomba lerakos ¢€s
tuszejtos, fegyver versenyes, veszEélyzonas, repiilo-felderitds. Itt is van jatékon beliili vasarlasi
lehetéség, ami meglepden nagy bevételeket general és feltételezések indultak, hogy koze lehet
pénzmosasi stratégidkhoz. (URL!, URL'?)

Forza Horizon

Ko6zosségi jatek, mend autdk, versenyek €s versenypalydk vonulnak fel benne. Kiilonb6z6
kihivasok vannak benne, amelyeket iddére teljesiteni kell. Van napi, heti, vagy évszakhoz
kothetd kihivas, amelyek teljesitése soran jutalmaz benniinket a jaték. A kihivasok teljesitése
soran térképeket és utasitasokat kell kovetni. A végsd cél, hogy a mi online jatékosunk legyen
a legmendbb versenyz6 az idény soran. Egyszerre nyujt nagyszerii vezetési €lményt €s, mivel a

jaték grafikdja elképesztden valtozatos és nyilt, ezaltal a szabadsag élményét nyuajtja. (URL.23)

A Rainbow Six Siege

Alapvet6en egy taktikai 16voldozos jaték, amelyet az Ubisoft adott ki. Tobbjatékos modban
jatszhato, a csapatmunkat €s finomhangolt taktikai kiizdelmet helyezi eldtérbe. FPS tipusu
Jaték, jatszhatd gép ellen és egy masik jatékos ellen. A tobbjatékos moédban magasan képzett
csapat tagjaként kell helytallnunk a kiildetések soran, viszont nagyobb hangsulyt kapott a
palyak rombolhatosdga, mint eddig barmikor. A pozitiv végeredményhez - példaul egy tusz
kiszabaditdsahoz - elengedhetetlen a csapatmunka. Ezaltal itt is felmeriil az egyiivé tartozas
érzése. De a tervezOk gondoltak azokra is, akik nem szeretik az online jatékokat, hiszen nekik

sz6l a Rainbow Six: Siege egyjatékos kihivasokat tartalmazo része. (URL)
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Valorant

Szintén egy taktikai 16v0ld6z0s jatékhoz van szerencsénk, itt az alapkoncepcio, hogy négy
csapattars segitségével kell legy6zni 6t masik tigynokot. A harc tizenharom korig tart, de
koronként csak egy élete van a jatékosodnak. Az ellenfél eszén kell taljarni, ehhez viszont
stratégiara, egyedi képességekre van sziikséged. A hattérben szorit az id6 is, mert egy
robbanni késziilo tiiskebombat is hatastalanitani kell, vagy elhelyezni az ellenfél teriiletét.

Szintén egy kompetitiv jellegii jaték. Sokan a CS: GO ,,gyerekeként” emlegetik. (URL™®, URL'®)
Pub-G

PlayerUnknown’s Battlegrounds. Tobbjatékos modban jatszhatd Bottle royale jaték.
Lényege egy repiil6gépbdl kiugorva, ejtdernydvel egy szigetre jutunk. Itt fegyvereket,
pancélokat és olyan hatizsakokat kell talalnunk, amelyek a talélés esélyét megnovelik. Itt is be
van allitva egy kiils6 behatolasi tényezo, egy ,,kor”, amely a jatékosokat egyre kozelebb hozza,
igy nem lehet elbujni és kivarni, hogy a tobbiek csak 16jék ki egymast. A sériilések begylijtése
folyamatos lehet. Végiil a gydztes csak egy jatékos lehet, aki talél a szigeten. A jatékon beliil

lehet autd, hajovezetést gyakorolni és utazgatni veliik a szigeten. (URLY)
Call Of Duty

Jatékkritikus 1dézve, ,,Egy ¢€lmény, melybe a vilag barmelyik jatékosa nyugodtan
belevaghat tigy, hogy mar az elsd kor utdn is legyen némi sikere, de tobb szaz ora gyakorlas
utan is érezhesse, hogy van még hova fejlédnie” (URL®.) T&bb sorozatot megélt jaték,
amelynek szintén a tulélésen van a hangsuly. A Il. vilaghaborut dolgozza fel, mint story-t és mi
magunk katonaként lehetiink ennek részesei. Az egész torténetet mindenki altal ismert
helyszinekre és eseményekre fiizik fel (URL!®) Maga a cselekmény kijatszasa akciofilmbe ill6.
De valljuk, be ki ne szeretne akciohds lenni? Nem véletlen, hogy a jaték toretlen sikert arat a

gyerekek korében.

Csdkvari (2016) kiilonboz6 jatékpraxisokat kiilonit el a jatékok vilagan beliil. Igy vélekedik a
fenti jatékrol: ” Rekreacios jatékpraxis: E korben elsésorban az FPS jatékokat kell megvizsgalni
(pl. Call of Duty Black Ops, Doom, Bioshock, F.E.A.R., Stalker, Crysis, Halo). Erészakos
tartalmai miatt ezt a tipust tartjak hagyomanyosan a fiatalokra nézve leginkabb veszélyesnek.

Az elemzés azonban ezt a sommas képet jelentés mértékben finomitja. A Doom Ill-nak Ito és
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mtsai (2010) altal megkérdezett felhasznaldi szerint példaul ez a jaték egyszerre igényel tarsas
kompetencidkat, racionalis gondolkodast és kivaldo problémamegoldd képességet, mely

utobbiak a szocialis kompetencidkhoz sziikséges kognitiv készségek” .
Farming Szimulator

A Gamescom németorszagi rendezvényen megnyerte a legjobb szimulécios jaték dijat. A
foldmiivelés és az allattenyésztés all a jaték kozpontjaban. A jaték elején van egy oktatdémod,
amely az alapvetd mezdgazdasagi miiveleteket mutatja be. Ezt kdvetden kezdd farmerként
indithatjuk a jatékot, van foldiink és alapvet6 eszkozeink a gazdasag beinditasahoz. Vagy, ha a
manager modot valasztjuk kezdetnek, akkor nagyobb az indit6 téke, de magunknak kell
megvasarolni a foldet (URL?, URL?). Barmelyik kihivést kezdjiik el, egy élménydus jatékban
lesz résziink. A valosagban zajlé mezdgazdasagi folyamatokon vezet végig a jaték: szantas,
vetés, aratas, tragyazas, gyomirtas. Aratas utan siléban valo tarolds vagy vevot kell szerezni a
terményre. Ha valaki a végén hibazik, akar karba is vész a ,,munkaja”. A mezdgazdasagon kiviil
lehetséges opcid a fakitermelés, feldolgozas és végiil a csemete tiltetés és azok gondozasa. Az
allattartas szintén jelen van a gazdalkodas sordn, lehet tartani juh, tehén, sertés és baromfi
haszonallatokat. Lehet legfeljebb 16 darab 16vunk, amelyeket, ha megfeleléen gondozunk,
eladhatjuk versenyloként (edzeni kell minden nap). Valljuk be ez a valdsagban is igy van
gondozni és apolni kell az allatokat egy farmon. A jatéktervezék még kutyara is gondoltak, mint
hazikedvenc. Haszon ugyan nincs beléle, de jopofa, hogy ott szaladgal és csovalja a farkat. Nagy
sikernek orvend a jaték, kiilon Facebook csoport van ra, ahol tandcsokkal latjak el egymast a
jatékosok, vagy az elért eredményeiket teszik kozzé. A jaték egyéni vagy tobbjatékos modban is

jatszhato.

A farming szimulatorral rokon jatékok, ahol csupan egy allatot kell gondozni a Neopets és a
Tamagochi. Ezekr6l a jatékokrol Csakvari a kovetkezOképpen vélekedik ,,Az oldal
felhasznaloinak zome a tizes éveinek elején jard gyerekekbdl all, igy a virtudlis allatok
gondozasa elésegitheti az 6nszabalyozas, a masokkal valo torédés kompetenciajanak fejlodését.
Uj tartalmak (allatok, hazak stb.) létrehozésa a kreativitast, a jaték kozosségéhez valo tartozas
pedig a tarsas kompetencidkat fejleszti... a tény, hogy a Neopets sokféle felhasznaloi
tevékenységre ad lehetOséget, hozzajarulhat az 6nallosdg, az autondmia, az identitds és a

konstruktiv énérzékelés fejlodéséhez is (Csakvari, 2016).

A masik vele rokon jaték a Farmer Rama, amelyr6l a kovetkezo pozitiv dolgot talaltam:
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,»A Farmerama........ viszonylag lassu folyasu szerepjaték, melynek kozéppontjaban a
mezOgazdalkodas, farmerkedés all. A felhaszndlok sajat teriilettel rendelkeznek, ahol virtudlis
allatokat, novényeket nevelnek, a szomszédjaikkal kiilonféle hasznalati targyakat
csereberélnek. A gazdalkodas révén egyre magasabb jatékszintekre lehet eljutni, €s igy jobb
ndvényeket, ritkabb allatokat szerezni....... Pali, 18 éves igy nyilatkozik: ,,Mindenkinek
minden nap szoktam [a jatékon beliili, virtudlis] barkdcscuccokat kiildeni ajandékba,
ventillatorokat, bonyolultabb eszkozoket is. Viszonozni is szoktak, én is kapok naponta harmat-
négyet, és ez jo.” (Csdkvari, 2016) A fenti idézet a pozitiv érzésekrdl szol ,jo egy csoporthoz
tartozni, szocialis érzékenységre, szolidaritasra, feladatvallaldsra, egymas segitésére utald

magatartasformat ir le.

2.4. Milyen teriileten hoditanak ma a szimulatoros jatékok és mit is jelent a
szimulator?

A szimulator sz6 az online lexikon szerint, nem mas, mint valamilyen ,helyzetet, eseményt,
jelenséget, vagy egy szerkezet mitkddését utanz6 szamitdgépes program illetve berendezés”
(URL?). A szimulaciés jatékok meg is felelnek, ezeknek a feltételeknek, hiszen mindenik jaték,
olyan alapokon nyugszik, amelyeknek a megfeleldje valdsagban is 1étezik. Merészen allitom,
hogy nincs az életnek, olyan teriilete, amelyre még nem késziilt valamilyen szimulacios
lehetdség. A jatékok az emberi kivancsisagot és lehetdségek tarhazat hasznaljak ki. Léteznek
szimulaciok minden jarmitipus irdnyitdsara (auto, repiild, tengeralattjaro stb.), teljes életet
szimulalo jatékok is jelen vannak a piacon (pl. Slim), dkoszisztéma kapcsolatait szimulalo,
gazdasagi szimulacios jatékok. Az élet szamos teriiletén alkalmaznak szimulatoros jatékokat:
orvosi teriileten folyd oktatasban, tiizoltas gyakorlati oktatasban (URL%). Es megjelentek mar
a precizios mezégazdasagi gépeket szimulalo jatékok is, amelyekkel probaljak a gazdalkodokat
a precizioés gazdalkodas iranyaba terelgetni (Pavlenko és mtsai.). A Slimrél a kovetkezéképpen
vélekednek: ,,...... lehet6séget ad arra, hogy a felhasznalo az avatarjat ne a jatékon beliil, hanem
azon kiviil hozza 1étre 3D animéacids szoftver segitségével, majd azt a jatékba importalja. Az
ilyen jatékon kiviili tevékenység gyakran sokkal tobb iddt vesz igénybe, mint amennyit a
felhasznalo a jatékban tolt. E jatékpraxisok korében tehat az autondmia, az énhatékonysag, a

kreativitas, valamint a flow-élmény egyszerre kap jelent6séget.”(Csdakvari, 2016)

A fenti jaték tipusokat Osszesitve elmondhatd, hogy a kiemelt figyelemnek 6rvendd jatékok
azok, amelyekben a jatékos maga alakitja ki a kis sajat vilagat, azok, amelyekben verseny

jelleggel legy6zi a tobbi jatékost, vagy azok, amelyekben hdssé vallhat és teljesithet
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kihivasokat, illetve azok, amelyekben a nagy nézettségnek 6rvendo sportolova valhat. Valamint
a szimulator jatékok, amelyekben olyan dolgokkal ténykedhet, amik a valos életben nagy

kihivas lenne szamara.

Atolvasva az egyes jatékokrol a jatékleirasokat, kevés tényszer(i informacidt taldltam,
amelyekre ténylegesen azt lehetne mondani, hogy bizony ez nagyon hasznos ¢és elengedhetetlen
a napi ¢letben, valamint, hogy targyi tudast szerezhet beldle a didk. De ennek ellenére egy par
pozitiv dolgot azért kiemelek késobbi fejezetben. Fontosnak tartom példaul, hogy tobb jaték
jatszhato ,,multiplayer”-tobbjatékos mddban is, igy ha gyerek sokat van a gép eldtt, akkor is
szert tehet valamilyen tarsas kapcsolatra. Természetesen ez soha nem lesz egyenértékli a
személyes taldlkozassal. Ez a feltevés is csak abban az esetben igaz, ha a jatékos, olyan
személyekkel jatszik, akiket a hétkdznapi €letbdl is ismer. A szimulator jatékok véleményem
szerint sok pozitiv dologra tanithatjak meg a jatékost. A farming szimulator Sok 1ényeges tudast

ad at a mezOgazdalkodasrol, az allattenyésztésrol, €s ezekkel valo kereskedelemrol.

2.5. Ajaték, mint tanitasi és fejlesztoi eszkoz

,»A jatékon alapuld tanulds az aktiv tanulasi modszertanon alapul, és az elkGtelezettségre és a
kihivasokra épitve Osztonzik a tanuldsi tevékenységeket a kitlizott tanuldsi célok elérése

érdekében”(Romero et al., 2015).

,»A jatékokat olyan rendszereknek lehet tekinteni, amelyek a szimuléciot, a pedagogiat és a
szorakoztatast 6tvozik. Ezeket a kdrnyezeteket tigy alakitjak ki, hogy tanulasi tevékenységeket
biztositsanak az egyiittmiikodésre, a problémék megoldasara és a kritikus gondolkodési

készségek alkalmazasara és gyakorlasara” (Awwal et al. 2015).

,»A jatékok kozvetlen nevelési-oktatasi felhasznalasanak sz6sz016i szerint a jatszas motivacios
tényezd lehet a gyerekek formalis iskolai munkdjaban, ugyanakkor a felhaszndlok nagyrészt
abban talalnak élvezetet — még a nchezen megtanulhatd jatékok esetében is — hogy a
jatéktevékenység elszakad a hétkoznapi helyzetektdl és identitasoktol. A jatékpraxis vonzereje
zommel pont abbol fakad, hogy a versengés, a jaték kimenetele nem &ll kapcsolatban a
tanulmanyi eldmenetellel, az iskolai és csalddi elvardsokkal, szerepekkel. A szamitdogépes
jatékkultura ebben az értelemben az ifjisagi-tarsadalmi ellenallas sajatos formaja, ami — mint
latni fogjuk — bonyolultabba teszi a jatékok nevelés- és oktatasiigyi felhasznalasat célzé

stratégiak felépitését.” ( Csakvari, 2016)
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Csakvari (2016.) gyereknyilatkozatokra alapozva a kovetkez6t irja: ,,A beszamolobol kitiinik,
hogy a jaték nem pusztan a problémamegoldd képességet, kreativitast és egyéb kognitiv
készségeket, hanem az ¢érzelmek tudatossadgat ¢és kezelését, az Onszabalyozast, az
énhatékonysag-érzést is feltehetdleg nagymértékben fejleszti. Mindezek pedig szintén alapjat
képezik a tarsas kompetenciaknak. Az FPS jatékokat leggyakrabban nem egyediil, hanem
csoportban jatsszak, akar egy kozos offline térben, a csoport valamelyik tagjanal, akar online
halozatban (LAN10 FPS party). A gyerekek példaul halézatba kotott Xboxokkal ordkon vagy
akar egész éjszakan keresztiil is megallas nélkiil jatszanak. Ha a szemiik mar nem birja tovabb,
a jatéktevékenységet gordeszkazassal, biciklizéssel, filmnézéssel (1) szakitjak meg. Az étkezés
nagyon gyakran a jatéktevékenység kozben torténik, mint azt a tdmegmédia hasznalataval
kapcsolatos egyes hazai kutatasok is megerésitették (Csdkvari és Dedk, 2004). A folyamatos,
,»vég nélkiili” jatékot idonként maguk a gyerekek is ,,szdnalmasnak”, ugyanakkor nagyon

szorakoztatonak értékelik.”

Aczél Zoltan (URL?**) megfogalmazasa szerint: ,, A jatéknak nem szandéka olyan értéket
eldallitani, ami a jatékon kiviil hasznos. Akkor sem, ha kdzben létrejon ilyen érték. [...] A
jatéknak sajat, belsd értelme van, ¢és addig jatek a jaték, amig ez a cél semminek sincs
alarendelve, ami a jatékon kivil all. [...] A jaték sajat, jelképes célja szorosan kapcsolddik a
jaték otletéhez, és a megoldas folyamata élményt nyljt azéltal, hogy a jelképes cél és az otlet
kapcsolatat a jatékos atéli. [...] Ha ez az élmény nincs jelen, és helyette az informaciok atadasa
vagy egy mechanikus gyakorlds dominal, akkor valdjaban nem jatékrél van sz6, hanem

edukacios modszerrdl vagy edzésrdl.”

A fenti jatékmeghatarozassal nem tudok azonosulni, hiszen ha a farmos jatékokat vessziik
alapul a jatékosnak lehetésége nyilik a farmerek életébe betekinteni, mikdzben jatszik. Az
¢lményt tényleg jatéknak €li meg és kozben 1j ismeretekre tesz szert. Itt kiemelném még azt a
fontos tényt, hogy sok jaték csak angolul fut, ennek ellenére a jatékos nem érzi azt, hogy nyelvet

tanul, hanem azt ¢éli meg, hogy jatszik.

A nyelvtanulds mindig is fontos témanak szamitott a kutatasi korokben, tobb szakember, tobb
szempontbol vizsgélta a magyar tarsadalom nyelvtudasat, és a tanulashoz valé motivacids
tényezoket. Egy 2013-as tanulmany egyértelmiien leirja, hogy azok a didkok, akik szabadidds
tevékenységként angol nyelvii filmeket néztek, vagy angol nyelvii szamitogépes jatékokkal
jatszottak szignifikansan motivaltabbak voltak a nyelvtanulasban, mint azok a diakok, akik nem

végeztek ilyen tevékenységeket. Mindez logikus is, hiszen a nyelvtudasat a hétkoznapjaiban is
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hasznositja, és ezaltal jobban érzi annak fontossagat (Jozsa és Imre, 2013). Egy masik kutatés
a gimnaziumi és szakgimnaziumi didkok nyelvtanulasi szokasait és motivacioit vizsgalta és itt
is megjelentek a szamitogépes jatékok, mint kiilsd iskoldn kiviili faktorok, amelyeket
rendszeresen ,,fogyasztanak” a diakok, és ezek kihatnak a nyelvtanulasra is (pozitiv hatast irtak

le) (Novdk és Fonai, 2020). A kérdbives felmérésem soran ennek lehetségét én is korbejarom.

Erdeklddve varom arra vonatkozodan az eredményeket, hogy a diakok maguk valdban azt
tapasztaljak, hogy tanulnak angolul a jatékokbol, vagy azért tanuljak az iskolaban az angolt

szivesebben, hogy jobban boldoguljanak a szamitogépes jatékok vilagaban.

Mi sziilok és pedagogusok egyaltalan nem banjuk, ha a jatékbol tanul is valamit a
gyerek, a didk. A jatékos tanulds nagyon koran jelen van mar az emberiség torténetében. Az
iskolai pedagdgiai munkéban a 6-10 éves korosztaly sok mindent jatszva tanul meg, a fels
tagozatban a hangstily mar az 6rai munkan van és nem a jatszva tanulason. Atveszi a helyet az
,elet nem jaték™ attittid. De valljuk be pont ez a korosztaly, amely napi szinten tobb orat jatszik
szamitogépes jatékokon. Ezt a kérddives felmérésem <érinteni is fogja. Megprobdlom
feltérképezni, hogy nagyjabol mennyi id6t toltenek a gép eldtt a didkok. Pukdnszky és Németh
(1996) ravilagit, az Osi tarsadalmakban is ,,jatékos keretek kozott folyt [...] az életre vald
felkésziilés: a gyerekek mar egészen kis koruktdl kezdve a felndttek szerszdmainak és harci

2

eszkozeinek ¢lethli, de kicsinyitett valtozataval jatszottak, gyakoroltak.” Az Okorban
Quintilianus (Kr.e. 1. szazad) szerint példaul ,,attol kiilonosen 6vakodni kell, hogy a gyermek a
tanulmanyokat, melyeket még nem szerethet, meg ne gylildlje, és az egyszer tapasztalt
keserliségtdl a gyermekéveken tul is vissza ne rettenjen. Jaték legyen a tanulds”. A kulcsszo
jaték legyen a tanulas, ezt probalja kihasznalni és hasznositani a pedagogiaban a ,,jatékositas”,

mint Uj modszertani lehetdség.

2.6. Avideojaték, mint lehetdség a kapcsolatrendszerek fenntartasaban és a
tanulas hatékonysagaban betoltott szerepe

A COVIDI19 jarvéany ideje alatt (ami még most is aktudlis) az online videdjatékok hasznalata
biztositotta a tanuloknak a baratsagos teret, ahol lehetett a baratokkal egylittmiikodni, vagy uj
baratokat szerezni a virtuélis térben. Atmenetileg atértékelddott a tarasasagi élet és a személyes
kapcsolatokat az online kapcsolatok valtottak fel. Kapcsolatteremtd jellege lett a
videojatékoknak, ami csokkentette a tarsadalmi elszigeteltséget (Marston és Kowert, 2020), de

egyben hatranyos is lett, mert egyre nétt a videdjatékkal toltott id6 (Hodges, 2020).
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Fels6oktatasban tanuld didkok esetében végzett kutatas (Papp és mtsai,2021) kKimutatta, hogy a
videdjatékok hasznalata a digitalis oktatas alatt, eszkdz volt a kapcsolataik megtartasara, igy
pozitiv és negativ hatdssal is lehet a tanulmanyi eredményeikre. Mindez ok-okozati
Osszefiiggés, mert bizonyitottdk mar korabban (Pusztai, 2015), hogy a tanulmanyi
eredménytelenség ¢és a didkok kozotti kapcsolatrendszer hidnya hatassal van egymasra, nagyobb
volt a lemorzsolodas azoknal a didkoknal, akik nem tudtak apolni a kapcsolataikat az egyetemi

tarsaikkal. Mindez mérhet6 volt a slirgdsségi tavoktatas alatt is (Pusztai és Gydri, 2021).

Egyetemistak korében végzett felmérésben 28,7% diadk vélte ugy, hogy a legjobb stresszoldo
szdmara a szadmitogépes jaték, ami persze nem veszélytelen, mert fliggdség is konnyen

kialakulhat (Kos és Herpainé, 2019).

2.7. Aszamitogépes jatékok nyujtotta elonyok
A fentiek alapjan elmondhat6 elényként:

» Kapcsolat fenntartas a COVID 19 alatt

» Ha van kapcsolat a diakok kozott kisebb annak esélye, hogy egy-egy diak
lemorzsolddik az egyetemi tanulményai soran

> Bizonyitott tény, hogy akik jatszanak angol nyelvii szamitogépes jatékokkal
motivéltabbak a nyelvtanulas terén

» Gimnaziumi és szakgimnaziumi didkok korében megjelenik a szamitogépes jaték,
mint iskolan kiviili tevékenység, amely kapcsolhat6 a nyelvtudashoz.

> A ,sandbox” jatéktipusok bizonyitottan fejlesztik a képzelderot és a kreativitast.

» A kalandjatékok vilaga stresszoldo tevékenységgel bir.

> A generacios tavolsag athidalhato, ha unoka és nagyapa egyiitt jatszik.
,Baratkozas-orientalt jatékpraxis, A szocializacidé szempontjabol dontd jelentdségli
kérdés, hogy a fiatalok kikkel jatsszak a szamitogépes jatékokat. Ugy tiinik tehat,
hogy a baratkozdés jellegli jatékpraxis segit athidalni az eltéré egyéni
készségszintekbdl fakado, illetve a generacios és nemi kiillonbségeket (Csdkvari,
2016, Karoly példaja)

> A valdsagos varosokon, hires épitményeken (mint jatékgrafika) alapul6 jatékokbol
valods tényeket tanulhatunk.

» A stratégiai jatékok kapcsolatba hozhatok a racionalis gondolkodassal

» Minden, olyan jaték, amit online tobbjatékos jatszik megkdveteli a kommunikaciot
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egymas kozott.
» Az online csapatban jatszott jatékok erdsitik az egymashoz tartozas érzését, és hogy
felelosek masok eredményéért is (szocialis kompetencia)
Minderrdl, hogyan vélekednek a sziilok? Hiszen a gyerekek géphasznalatat a csalddi hattér
nagymértékben befolyasolja. Nagy és Lehmann (2015) ,,A megkérdezett sziilok szerint a
szamitogépes jatékok elonyei tobbek kozott, hogy fejleszti a gyors mentalis feldolgozast, a
kézligyességet, a memoriat, a szamitogépes készségeket, a logikat €s belatast, az irast-olvasast,
ezen kivil segiti a figyelem fokuszalasat, €s erdsiti a versenyszellemet, illetve a tanulast és a
miivelddést. Sot, szerintiik bizonyos személyiségvonasokat is fejleszt — ilyen példaul az
ambicio, dinamizmus, ontudatossdg, magabiztossag, onkontroll, fiiggetlenség”. Feltehetéen

ezekbdl nem mindenik bizonyithat6, de lehetséges, hogy igy van.

2.8.A szamitogépes jatékok nyujtotta hatranyok

A szamitogép, az internet mindennapjaink része, hasznaljuk és élvezziik eldnyét pl. home
office, online oktatas, online tanulas. A COVIDI19 alatt ezek a tevékenységek kicsit
atértékeldtek. Ugyanakkor a szamitogépes jatékok vegyes érzelmeket valtanak ki a sziilokbdl
¢és a pedagogusokbol is. Nehéz jo dontést hozni a jatékok vilagaval kapcsolatban, sokan ugy
vélik, hogy agressziot, fliggdséget, a tarsas kapcsolatok atrendezddését és akar depressziot is
okozhatnak egyes szamitogépes jatékok. Ahogy Csakvari is irja: ,,Két megjegyzésiink van ezzel
kapcsolatban. Egyrészt azaltal, hogy valaki offline jatszik, lehet, hogy nehezebben valik
,figgdve”, de igy kimarad a kortarscsoport egyik fontos tevékenységébdl, ami a jaték révén
online zajlik. Ez tehat nagyon ellentmondasos helyzet. Ezt a tényt a mintankban szerepl6 sziil6-
pedagogusok is latjak. Masrészt nem kizart, hogy a tobb felhasznalos jatékok fenti negativ
értékelései részben a sziildknek, a tanaroknak, egyes pszichologusoknak és a tagabb
tarsadalomnak torténd megfelelési kényszer termékei. A felndtt tarsadalomban a
jatekfiiggdséggel kapcsolatban moralis panik uralkodik, s ez nagy valdsziniiséggel erdsen
befolyésolja azt, hogy egyes gyerekek a szamitogépes jatékokkal kapcsolatban mit mernek

kimondani” (Csdkvari, 2016)

Ha a sziilok véleményét kérdezték kérddives felmérésben, akkor az alabbiakat mondtak:
,Hatranynak gondoltdk a testmozgds hianyat, a latdsromlast, a fiiggdség veszélyét, a
nyugtalansagot. Emellett emlitették az iskolai teljesitmény romlasat is, magatartas problémakat

¢s a szocializacios hianyokat, hatranyokat.” (Nagy és Lehmann 2015)
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Megosztd informdciokat taldltam azzal kapcsolatban, hogy a szamitogépes jatékok és a
hétkoznapi agresszivitas kozott van vagy nincs kapcsolat. Zala (2016) vizsgalata 6sszegzésében
igy ir: ,,A jatékok és az agresszivitas kozti kapcsolatot tobb médszerrel is vizsgaltuk. A jatszo
személyek agresszidszintjét a nem jatszokéhoz hasonlitva azt talaltuk, hogy a nem jatszok az
indulatossag faktorban magasabb értéket értek el, mint a jatszok. Egyediil a kozépiskolas
mintan lathato a fizikai agresszio megndvekedése a jatszo csoportban. A kozépiskolasok kozott
a jatszok indulatosabbak, mint a nem jatszok. Az 6sszagresszioban azonban nincs kiilonbség a
csoportok kozott. Az eredmények azt sugalljdk, hogy a szamitogépes jaték és az agresszid
kozotti kapcsolat nem egysiku, feltehetden koztes valtozok is befolyasoljak a folyamatot. Ebbol
kovetkezik, hogy kiilonb6z6 mintan, némileg eltéré eredményhez jutunk.” Kiegésziteném még

azzal, hogy olyan jatékosokat érintett a vizsgalat, akik offline modban egyediil jatszanak.

A nemzetkozi felméréseket olvasva a tizenévesek képernyd hasznalata 2020-ban tobb mint 7
6ra (Common Sense Media/ URL?®) naponta. Szdmos szakcikk felhivja a figyelmet az egyre
novekvd géphasznalat veszélyeire. A Médiaerdszakkal és Erdszakos Videojatékokkal
foglalkoz6 munkacsoport szamos metaanalizist €s mas relevans kutatast nézett at az elmult 60
évben. A hangsuly az erdszakos videojatékokkal kapcsolatos kutatdsokon volt. A
munkacsoport meggy6z6 bizonyitékokat talalt a rovid és hosszii tavil karos hatasokra. A
laboratoriumi alapt kisérleti vizsgalatok tilnyomo tobbsége leirja, hogy az erészakos média
»képsorozatok™” fokozzdk az agressziv gondolatokat, dithds érzéseket valtanak ki, fizioldgias
izgalmat okoznak, ellenséges érzéseket ebresztenek, agressziv viselkedést okoznak. Ezenfeliil
az erdszakkal szembeni érzéketlenséget fokozzdk, valamint csokkentik a proszocialis
viselkedést (pl. masok segitése) és az empatidt. A munkacsoport természetesen még tobb
hossztavu és nagy mintas tanulmanyt var el a kutatasban dolgozoktol, hogy még jobban tudjak
validalni ezek hatasait és esetleges megoldasokat keresni ra. Meggy6zOonek taldljadk a
bizonyitékokat, arra vonatkozoan, hogy kockazati tényez6t jelent az erdszakos képernyds média

tal hasznalata, mint pl. az er6szakos szamitogépes jatékok (Anderson és Bushman, 2017).

A legfébb masik negativ tényezd a fiiggdség. A szamitdgépes jatékfliggdség az
internetfliggdség egyik formdja, olyan személyek sorolhatdk ide, akik atlagosan heti 40 orat
toltenek jatszassal. Az internetfiiggdket a kovetkez6 képpen jellemzik: ,,.Szamukra az interneten
1évo allando jelenlét a szoérakozas, a kapcsolattartas és pihenés forrasa, a netes 1dotoltés
novekedése pedig létfontossagi. Képtelenek a netezést abbahagyni és kellemetleniil érzik

magukat, amikor fel kell fiiggeszteni vagy abba kell hagyniuk az internetezést. Az internetet
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részesitik eldnyben tanulmanyaikkal, szakmai elére haladdsukkal szemben, ¢és nem
foglalkoznak a valds, megoldasra vard problémakkal. Egyre kevesebb id6ét toltenek a
csaladtagjaikkal, magas a fesziiltség sziileik és koztik. Elhanyagoljdk a barataikat és
kortarskapcsolataikat, altaldban alacsony a tanulmanyi teljesitményiik. Koziilik sokan
maganyosak, depresszidosak”. (Zsolnai 2017,). A fenti érvelésnek viszont ellentmond Zala
(2016) szakdolgozati munkdja, ugyanis 6 a vizsgalt magyar didkok korében nem talalkozott
azzal a problémaval, hogy azok a diakok, akik szamitogépes jatékokkal jatszanak, maganyosak
¢s nincsenek barataik. Dodes megfogalmazédsiban ,,a fliggdség olyan visszatérd jellegii
viselkedés, amely egészségtelen vagy Onpusztitoé hatassal bir, és amelyet az egyén csak nagy
nehézségek aran tud abbahagyni.” (Dodes, 2002) Ha eljut a jatékos a fiiggdség szintjére, akkor
mar viselkedésre hato addikciordl beszélhetiink. Nincs egységes allaspont, hogy ki hajlamos
vagy ki nem ezekre az addikciokra. A kérdéivem felmérése megcélozza, azt is felmérni, hogy
ki hogyan érzi magat, ha nem jatszhat, nehézségnek éli ezt meg vagy konnyedén el tud szakadni

a jatékok vilagatol.

Olle (2013) tanulmanyaban felhivja a figyelmet arra, hogy 6vatosan banjuk a szoval, hogy
,.fliggd”. Napjainkban sok ember esetében nélkiilozhetetlen a szamitogép igy sokat iil elétte, de
attol még nem fliggd. Nézziik meg mire is hasznalja igazabol, ha munkajahoz, vagy tanulashoz
van ra sziiksége, akkor nem tekinthetjiik fliggének. Véleménye szerint azok az emberek vallnak
fliggdveé, akiknek valamilyen pszichés problémdja van €s a szamitogép vildgaba menekiil.
Fligg6ség tiineteként ugyanazokat a tiineteket irja le, mint mas szakemberek: hangulatvaltozas,
konfliktusok, elvonasi tlinetek és iskolaskort gyerekeknél rossz tanulméanyi eredmények. Ez

némiképp ellentmond, mas szakemberek véleményének.

A fliggdség a szamitogépes jatékok korében egyértelmiien jelen van, a jatékok nyujtotta
¢lmények, olyan mértékben hatassal vannak a fiatalok életére, hogy cseppet sem meglepd, hogy
vannak olyan fiatalkoru jatékosok, akiknek problémat okoz a napi életben a jatékoktdl valod

elszakadas. Ez egy ,.kulturalis sokk™ Rab (2007) szavaival élve, a tarsadalom szamara is.

Ezen feliil nem szabad elmenni amellett sem, hogy olyan nemzetkozi virtualis jaték versenyeket
rendeznek, amelyek a fiatalsag korében vonzonak mutatkozik. Az e-sport vilaga egyre nagyobb
népszerliségnek orvend, de ez egyértelmiien azt kivanja meg, hogy a versenyen indul6 jatékos,
napi tobb orat ,,eddzen” (URL%).

Nicholas Kardaras (2017) konyvében a szamitogépes jatékok vilagat ,,digitalis kabitoszernek”

nevezi, szamos tanulmanyt bemutat, amelyek bizonyitottan leirjak, hogy a jatékok olyan
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hatassal birnak az agyra, mint a tényleges drogok. Dobbenet az alabbi sorokat olvasni (31.0ld)
”egy elidegenedett srac videojatéka és a legjobb tornaszlany szocialis médiahasznalata egyarant
ugy mukodik, mint a kabitoszerfliggd heroinja. Minden Gjabb virtualis pisztolyparbaj, minden
SMS vagy tweet egy kis dopaminfréccs, ami biztosan megbirizgalja a neurotranszmittereket.
Mindig lesznek fiatalok, akik genetikus vagy lelki okokbol eleve hajlamosabbak az addiktiv
személyiségjegyek kialakitasara, és emiatt kiszolgaltatottabbak valamelyik digitalis
dopaminnéveld eszkoznek” A konyvben egy teljes fejezetet szentel a szamitogépes jatékok és
az agresszio kapcsolatanak a bemutatasara. Tobb kutatoorvos altal leirt tanulmanyt foglal 6ssze,
én ebbdl egyet emelnék ki: (Nicholas) ,,dr. Craig Anderson tobb évet szant ra ...... 130
kutatasrol szol6 dsszesen tobb mint 130 ezer résztvevovel késziilt beszamolot elemzett kimeritd
alapossaggal, és az eredmény, amelyet végiil kapott, perdonté mddon bizonyitja, hogy az
erdszakos videojatékoknak valo kitettség eredményeképpen a gyerekekben-kort6l, nemtdl,

kulturalis hattértdl fiiggetleniil- n6 az agresszivitas €s csokken az egyiittérzes”
Osszefoglalva a lehetséges hatranyokat:

mozgashiany
fligglség

jatékok kivaltotta agressziod

>
>
>
> tarsas kapcsolatok elhanyagolasa
» tanulmanyi eredmények romléasa
» csalad hattérbe szorulasa

>

agresszivitas ndvekedése

Az én személyes véleményem az elolvasott tanulmédnyok alapjan az, ha egy gyerek a szamara
megfeleld tarsas kapcsolatokban nd fel és emellett a sziilei is odafigyelnek ra, akkor a
szamitogépes jatékok karos hatasa kivédhet6. Ha lelki problémaval kiizd egy gyerek, akkor mas
eszk6zok is veszélyforrasként jelenhetnek meg az életében. A sziilo €s pedagogus részérdl
fontos az odafigyelés, és ha érzékel barmi véltozast a gyerek személyiségében érdemes

szakember segitségét kérni.

A szakdolgozatom irodalmi attekintés részében ismertettem, hogyan valtozott a” jaték
kornyezete, hogyan valtozott a generaciok életmaodja, valamint ismertettem, hogy a mai tanulok
¢letében a hagyomanyos jatékok helyett eldtérbe keriilt a szamitogépes jatékok vilaga. Végig
kovettem, hogy egy generaciovaltas alatt, hogyan sziiletik egy ) nemzedék, valamint a

szamitogépes jatékok vilaga, milyen mértékben fejlodtek és lettek egyre interaktivabbak.
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Ezaltal is elérve a célszemélyek figyelmét. A tanuldkat elézetesen megkérdezve felmértem,
melyek a 2020-21 év ,,slagerjatékai.” Ezen jatékok mindenikét ismertettem, kategorizaltam és
igyekeztem kiemelni azokat, amelyekrél mar igazoltak a tanulashoz valo kapcsolatat, vagy mas
készségek fejlodését. Tobb szakember véleményét ismertettem pro €s kontra a szamitogépes
jatékok hasznalatanak és lehetséges kovetkezményeinek tiikrében. Kiemeltem a szamitogépes
jatékok eldnyeit és hatranyait, érintve a fliggdség kialakulasanak vesz¢lyeit. Kerestem a valaszt
arra, hogy a szamitogépes jatékok hatékonyak tudnak lenni esetleges készségek fejlesztésében?
A gyerekek mikdzben jatszanak, tanulnak a jatékbol 0j dolgokat, vagy csak az élmény és
tarsasag kedvéért jatszanak? A szamitdgépes fliggdség, mint lehetséges probléma is felmeriilt,
de mindez megkozelités kérdése, Mérd Laszlo szavait idézve ,,Az addiktologusok kdzott nagy
az ellentét, azonban mindegyik egyetért azzal, hogy a fliggdségrél nem lehet lejonni, egy
fliggdséget csak egy masikkal lehet helyettesiteni. It az a kérdés, hogy mit csinalna az az ember,
aki videojaték fiiggd. Ha helyette a heroinra kapna ra, akkor mar inkabb jatsszon. Ha viszont a

tanuldsra szokna ra, akkor tanuljon” (URL?")

A szakmai vélemények alapjan az én személyes allasfoglalasom is valtozott némiképp. Ennyi
szakcikk elolvasasa utan jobban megértem a Z generacio tagjait, de jobban féltem is Oket.
Jovenddbeli pedagogusként felelosséget érzek irantuk €s véleményem szerint tobb, olyan
iskolai rendezvényre lenne sziikség, ahol kotetleniil, személyesen is megismerhetik egymast a

gyerekek.
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3. Anyag és modszer
3.1. Akutatas helyszinének bemutatasa

Magat a helyszint, harom részre osztandm. A kérdoivet két valds helyszinen és egy virtualis
helyszinen toltettem Ki a valaszadokkal. Az egyik helyszin a lakohelyemen 1év6 altalanos iskola
(Martonvasari Beethoven Altalanosiskola, Martonvésar) itt a hetedik-nyolcadik évfolyamos
diakok voltak megszolitva, de jelentkezett alsobb osztalyba jaro gyerek is, hogy szivesen kit6lti.
A Beethoven Altalanos Iskoldban az iskolai belsé email halézatot hasznaltam a kérddivek
kozvetitéséhez. A masik helyszin az Entz Ferenc Mez6gazdasagi Szakiskola és Technikum,
Velence). A mezégazdasagi szakiskolaban a hospitadlasom és személyes tanitdsom alatt
megismert osztalyokat céloztam meg. Itt a kitoltés nyomtatott kérd6iv formajaban tortént, mert
nem szerettem volna, ha kis képernyds feliileten pl. telefonon toltik ki és nem latjak teljes
egészében a kérdéseket. Ezt kdvetden lett a szamitogépes rendszerbe rogzitve. Az altalanos
iskolai kitoltés a szamitogép teremben valosult meg, Altalanos iskolai korosztaly 7.-8.
évfolyamosok, és szakkozépiskola 9.-10.-11 évfolyamos didkok. Csoportos interju alanyaim 3.
¢s 4. osztalyos tanulok voltak.

A harmadik helyszin az internet, ahol ismerdsoket és baratokat valamint az 6k baratait kértem
fel a kérdéivem kitdltésére. A kérddives felmérés, mint primer kutatdsi modszer jonak
bizonyult, mert igy lehet a legtobb jatékost megszolitani. Rovid idén beliil a kérddivet sikertilt

179 diakkal kitolteni. Fele szakkozépiskolaban és fele altalanos iskoldba jar pillanatnyilag..

3.2. A kutatas modszertana

A kutatdsomat moddszertani szempontbol harom {6 részre lehet elkiiloniteni. Az egyik a
kérddives modszer, a masodik csoportos interju 3. és 4. osztalyos tanulokkal, a harmadik egy

mély interju szenvedélybetegekkel foglalkozo szakemberrel.

A kvantitativ kérddives modszert valasztottam annak érdekében, hogy felmérjem a
szamitogépes slager jatékok hasznalatanal hany gyerek gondolja azt, hogy valamiben segiti 6t
az adott jaték, és hanyan gondoljak, ugy hogy, hatassal van mindez a napi életiikre. A kutatasom
soran a kvantitativ modszert elonyosnek talaltam, mert jol biztositja a kutatisom eredményének
struktirdjat, rovid idon beliil nagy informécié mennyiséget lehet begytijteni, amelyekbdl jol
megalapozott altalanos jellegii kovetkeztetéseket lehet levonni. Illetve jol atlathato adathalmazt

biztosit. Sajatossagai koz¢é tartozik még, hogy a valaszadas lehet6sége tobb csatornan keresztiil
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is megvaldsithatd. Példaul: irasban papiron, web-alapu feliilet segitségével, de akar telefonon
is stb. Elénye tovabba, hogy a kérdések mindig azonos formaban vannak feltéve, igy
kikiiszobolhetd az értelmezésekbdl adodo torzulds. (Molndr D.. 2010) Héatranya, olyan
szempontbol van, hogy a valaszokat és a mogottiik rejlo esetleges arnyaltabb sszefiiggéseket
nem latjuk. Fontos a megfeleld mennyiségli mintaszam, illetve homogén csoport valasztasa,

hogy a felmérésiink eredménye ne torzuljon.

A kérddiv kérdéseit modszertani megkdzelitésben harom f6 tipusba sorolhatjuk: zart/strukturalt
kérdések, nyitott/strukturdlatlan kérdések, illetve félig nyitott/félig strukturalt kérdések (Molnar
D.,2010). En a fenti kérdés tipusok koziil a zart/strukturalt format alkalmaztam, ahol a kérdezett
elére megadott valaszlehetdségek koziil egyet vagy tobbet valaszthatott. Tovabba volt a
kérdéivemben félig nyitott/félig strukturalt kérdéstipus is, ahol a valaszado a sajat

,,egyeéb” valaszat is leirhatta.

A csoportos interjun résztvevd és a kérdoivet kitoltd didkokat heterogén csoportnak
tekinthetjiik,. A 3. évfolyamon 6sszesen 23 gyerekkel beszélgettem, ebbdl 14 fia és 9 lany. A
4. évfolyamon 25 gyerek volt jelen, itt 15 i és 10 lany. Osszesen 48 gyerek vett részt a
beszélgetésben.

A kérdoivet Osszesen 177 diak toltotte ki, nemek tekintetében mind az altalanos, mind a
szakkozépiskolaban a lanyok voltak tobben (57 6, illetve 45 £6). A fiuk szama 39 illetve 36 f6
volt.

A kérddivet a Google nyujtotta ,,Google lrlap” alkalmazéasaval allitottam Ossze és ezen
keresztiil rogziiltek a valaszok az altalanos iskolaban. Informatika ora els6 tiz percében sikertilt
hagyomanyos szamitogép elott kitoltetni a gyerekekkel a kérdéivet. Az online feliileten elérhet6
kérdoivek elonye a gyorsasag, nem kell utolag kodolni és a valaszadasi kedv is magasabb, mint
a hagyomanyos papir alapt kérddiveknél. Hatranya viszont, hogy a visszaérkezési arany
csekély lehet. Esetemben ez nem fordult eld, mert a didkok a elérhetd link mellé egy ,,él6
személyt is kaptak, aki koordinalta dket”. (URL * ) A szakkdzépiskolaban a kérdéives
felmérést papir alapon végeztem, mert ott az informatika tanarral nem sikertilt egyeztetni. Azt
viszont én nem szerettem volna, hogy a didkoknak linket kiildok at, mert nagy eséllyel a
visszaérkezési arany , nem lett volna magas (URL *°). A papir alapon torténd személyes kérdéiv
felvétel elonye, hogy a személyes jelenlét 6sztonzdleg hat, szivesebben kitoltik a kérdéseket.

Jobban meg lehet szervezni, hogy kik valaszoljanak korosztaly szempontjabol. Hatranya
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viszont, hogy koltségesebb, iddigényesebb és végiil fenn all a hibalehetdség is, mikdzben a

kérdéivekre adott valaszokat digitalizaljak (URL *°)

Az abrak elkészitéséhez az excel programot hasznaltam. Kérdéseimet a szakirodalmi kutatasbol
meritett fobb témak koré épitettem fel, illetve személyes kivancsisagom is megjelenik benniik
Modszertani felépités szempontjabol szdmos kritériumot figyelembe vettem. Példaul: valtozé
kérdés tipusok, rovid id6 alatt ki lehessen tolteni, alacsony kérdésszam, 1ényegre toré rovid

kérdések (URL3?)

A modern kutatasi igényeknek megfelelve kiegészitésként kvalitativ modszert is alkalmaztam.
,»A hagyomanyos kvantitativ versus kvalitativ kutatoi preferenciat és elkdtelezettséget rendre
feliilirta ugyanis az az igény, hogy keverjiik és egyiittesen hasznaljuk a modszereket. A kevert
modszerek (mixed methods) népszertiségét mutatja, hogy egyre tobb olyan kutatas eredményeit
ismerhetjiik meg, amelyik mar tudatosan ebbdl az 0j irdnybol kozeliti vizsgalatanak targyat,
legyen szo akar a legvaltozatosabb tarsadalmi témakrol is.” (Kirdly G. és mtsai. , 2014). A
kevert modszereket felépités szerint négy tipusra oszthatjuk. Az altalam hasznalt modellt az

alabbi abraval mutathato be. (Kiraly és mtsai, 2014)

Kvantitativ amelybdl Kvakitativ : tel
et s Ertelmezés
adatgydijtés és (ijtés é
gyu) ’ kévetkezik adatgydijtés és
adatelemzés adatelemzés

Forras: A magyarazé egymasra épiilo felépités (Creswell-Plano Clark alapjan 2011,69) (Kirdly
G. 2014)

,»A kiillonbozo tipusi modszertanok két ponton kapcsolodnak egyméshoz. Egyrészt a kutatok
az els6, kvantitativ szakasz megallapitasait hasznaljak fel a masodik, kvalitativ szakasz
kidolgozasara (példaul a mintavételi stratégia meghatarozasanal, interji vezérfonal
kialakitdsanal). Masrészt a kvalitativ eredmények hozzajarulhatnak, hogy a kutatas kezdetén
kapott kvantitativ adatok magyarazata tovabbi jelentésekkel gazdagodjon (Creswell-Plano
Clark, 2011, Kiraly és mtsai. 2014). A sajat vizsgalatom soran is a csoportos interju

vezérfonaldnak felépitésében teljes mértékben az elézetes kvantitativ kutatds adta az alapot.

A csoportos interju segitett feltarni azokat a gondolatokat, amelyek a kérd6ivembdl kimaradtak,

ahogyan a kisebb korosztaly latja a szamitogépes jatékok nyujtotta vilagot.

26



».+..aZ interju a kvalitativ kutatdsok kozkedvelt fajtaja, mert segitségével dsszefliggéseiben és
mélységeiben lathatd at a kutatott teriilet. Szubjektiv miifajnak tekinthetd, igy az interjibol
nyert adatok nem szamszerisithetéek. Sajatos élményeket, érzéseket, vagyakat, attitidoket,
hiedelmeket tar fel és kategorizal annak érdekében, hogy eldsegitse a kutatdsi téma pontosabb
megismerését.” URL? A csoportos interjut annal a korosztalynal alkalmaztam, akik a kérddiv
kitoltésére 6nalldban nem képesek, illetve az 6 szemléletiik az ,,igazi” jatékokhoz még kozelebb

all, mint a nagyobb korosztalyé.

A harmadik mddszer, amit a vizsgalatomba beépitettem egy strukturalt mélyinterja volt. ,,A
strukturalt mélyinterju soran meg akarunk valamit tudni az emberektdl, s nem az emberekrol.”
(URL %) Esetemben egy olyan szakemberrel beszélgettem, aki munkajabol adodoan talalkozik
a szamitogépes jatékok okozta lehetséges pozitiv vagy negativ hatasaival. llletve f6 szakteriilete
az ifju korosztaly szenvedélybetegeinek a koordinalasa a gyogyulas utjan. Az interju felépitése

soran a személyes tapasztalatait és szaktudasat helyeztem elétérbe.

3.3. Kérdések és hipotézisek

A kérdéseket a hipotézisemnek megfelelden allitottam Ossze.

» Arra keresem a valaszt, hogy a mai ,,slagerjatékokbol” tanulnak valamit a jatékosok?
Fejleszti valamelyik készséget? Véleményem szerint igen.

» Van 0sszefliggés a jatszott jaték és a nemek kozott (pl.fid-erdszakos jatékkal, lany-
kreativ jatékkal jatszik) Valosziniileg van.

» A gyerekek meg vannak gybzédve arrdl, hogy a jaték, amivel jatszik fejleszt
valamilyen készséget? Valoszinlileg igen

» Hogy latjak a jatszott jatékhatassal van a tanulmanyaikra? Véleményem szerint igen,
csak nehéz megmondani, hogy jo vagy rossz hatassal bir.

» Barati kapcsolatokra is hat a szamitogépes jaték, gyakrabban azzal tart intenzivebb
kapcsolatot a gyerek, akivel jatszik? Nyitott jatszani esetleg virtualis baratokkal?

> Jatékidd? Erdekes kérdés, érdeklddve varom, ki hogyan valaszol. Szerintem a talzasba
vitt jaték nagyban befolyasolja a tanulmanyokat, életmodot €s szocialis kapcsolatokat.

> Erzelmileg, milyen hatést valt ki a jatszas? Ez viszont szintén kihat a tanulményokra
Is.

» Palyavalasztasat befolyasolja esetlegesen a jatszott szamitogépes jaték? Lehetséges,

hogy igen.
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4. Eredmények és azok értékelése

4.1.A kérdoiv kérdéseinek kiértékelése

Alabbikdban mutatom be vizsgdlataim eredményét. Elsoként a kérddives vizsgalat
eredményeinek ismertetése kovetkezik. A kérdoiv teljes terjedelmében a 1. szamu mellékletben

olvashato.

Abban a kérdéskorben, hogy szoktal-e szamitogépes jatékokkal jatszani feltételeztem a
szakirodalmi attekintés utan, hogy tobb fii és kevesebb lany jatszik, illetve, hogy a
szakkozépiskolasok kevésbé élnek mar ezzel a lehet6séggel, hiszen ott mar egy érettebb

korosztéllyal van dolgunk. A kérdéskor kiértékelését jol szemlélteti a 2. dbra.

60
50
40
Q30
20
10
. ]
Fiu Lany Fiu Lany Fiu Lany
altaldnos iskola szakkozépiskola szakkozépiskola
igen nem

1. abra. Szoktil-e szamitogépes jatékokkal jatszani? Valaszadok igen-nem, bontva
nemek és iskolai korosztaly tiikrében (FO) Forras: sajat vizsgalat, 2022 fiiggileges
tengelyen tiintesd fel a mértékegysége

Az osszesités tiikrében elmondhatd, hogy tobben jatszanak, mint nem (146 6 igen, 31 f6 nem).

Nemek tekintetében igazolodott az, hogy a lanyok is jatszanak ugyan, de Gsszeségében tobb
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lany nem jatszik, mint fii, de csak a szakkdzépiskolds korosztalyra igaz ez (a kérddiv arra
vonatkozoan nem ad informaciot, hogy korabban jatszott-e).

Az a feltételezés, hogy az érettebb korosztalyban csokken a szamitogépes jatszasi kedv sajnos
nem igaz, csupan 4 fiu (a 36-bol) adta azt valaszként, hogy nem jatszik. Az altalanos iskolas
korosztalynal nem volt egyetlen diak sem, aki azt valaszolta volna, hogy nem jatszik valamilyen

szamitogépes jatékkal. (a kérddiv arra vonatkozdan nem ad informaciét, hogy korabban jatszott-

e)

4.1.1. Aszamitogépes jatékok kapcsolata a tanulashoz és a hétkoznapi
¢lethez

Ebben a fejezetben azokat a kérdéseket veszem sorban kielemezve, amelyekben arra voltam
kivéancsi, hogy a didkok tanulnak valamit a szamitogépes jatékokban.

A 3. dbra. A jatszott jatékok segitenek-e a hétkdznapi életben adott valaszokat dsszesiti. Itt az
mutatkozik, hogy az altaldnos iskolas lanyok koziil kiemelkedd szammal (37 f6, ez a 38%-a
azoknak, akik jatszanak) gy gondolja, hogy a jatszott jatékok nem segitenek a hétkdznapi
életben, mert nincs benniik hétkdznapi élethelyzet. Hat f6 gondolja azt, hogy hasznositani tud
a hétkoznapokban valamit, amit a szamitogépes jatekokbol tanult. Az altalanos iskolai fiuk
véleménye kozott nem ennyire szignifikins az eltérés. Osszességében pedig kijelenthetjiik,
hogy tobb diak érzi azt, hogy nem tanul hétk6znap hasznosithaté dolgokat a jatékokbol. (85 f6
all szemben 56 fovel). Itt azoknak, akik ugy érzik, hogy a szamitogépes jatékok segitik dket a
hétkdznapi €letben lehetdségiik volt beirni azt, hogy miben segitik dket. A valaszadok koziil
par érdekes beiras sziiletett. Példaul: ,,Betdrnek, hozzank tudjuk hol kell megiitni vagy leiitni,
hogy eszméletét vessze. Némely jaték megtanit logikusan gondolkodni és arra, hogy
alkalmazkodj bizonyos helyzetekre. En altalaban t(lél3s vagy fegyveres jatékokkal jatszok és
mondjuk ha kitérne a harmadik vilaghabora akkor lenne 6tletem, hogy ¢€ljek tal.” ,,Ha bajba
keriilnék, hogyan oldjam meg.”, ,,Napi rutin”, ,,Sok mindent tudhatunk meg beldliik példaul a
pénzzel, nyersanyagokkal stb.”, ,,A szerepjatékok olyan valosaghii tartalmat dolgoz fel , hogy
az segit a mindennapi életben is .Ezen kiviil a virtualis vildgban akarmit lehet csinalni, igy is
tud segiteni a mindennapi életben.” ,,Minecraft: talélés farming simulator: farmolas, allatok
tenyésztése”, ,,gazdalkodas, farmos munkak”, ,nyelv hasznalat, probléma megold6 készség”,
,Nem mondanam segitségnek, inkabb csak 1j szavakat tudok meg.”, ,PROBLEMA
MEGOLDO KESZSEG”, ,,A Simsben kiprobalhatod a hazépitést, sziiléskodést...”, ,,Hogyan

kell pénzt tartalékolni”, ,,Valamelyik jaték segit a kresszben, rajzolasban. T6bb baratokat
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szerezni a jaték kozben.”, ,,nehéz idészakok talélése”, ,,Angolul beszélek idegenek kell”,
~,SZAKMAI GYAKORLATON MEZOGAZDASAGI GEPEK ISMERETE”, A
koncentralasomat eldsegiti”, ,,TRAKTORVEZETES”. ,jobban érzem magam vide6jaték
kozben ¢és segit feldolgozni barmilyen problémat”, ,ha csapatban jatszom fejlédik a
kommunikacios képességem és az egyiittmiikodésem is.” (a lehetséges gépelési hibakat is
benne hagytam, mert pontosan ezeket sikertilt irniuk).
A fent bemasolt valaszok egy-egy diak sajat véleménye.
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Q 20
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| I
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Fiu Lany Fid Lany Fid Lany Fiu Lany Fia Lany Fia Lany

o

(6]

altalanos iskola ' szakkozépiskola altalanosiskola szakkozépiskola altalanos iskola | szakkozépiskola

IGEN, MERT ELETHELYZETEKET NEM, MERT NINCS BENNUK (iires)
DOLGOZNAK FEL, AMIT HETKOZNAPI ELETHELYZET
HASZNOSITANI TUDOK

2. abra. A jatszott jatékok segitenek-e a hétkoznapi életben, kérdésre adott valaszok,
nemek és iskolai korosztaly tiikrében (f6)

Forras: sajat vizsgalat, 2022

Itt 5 f6 az adott kérdésre nem adott valaszt, hanem atugrotta a kérdést, ezért van a diagramban

egy ures oszlop kategoria.
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Erdeklédve vartam arra a kérdéskorre a valaszt, hogy az online jatszott szamitogépes jatékok
segitik a diakokat a tanulmanyai soran, vagy sem? A szakirodalmi feltaras soran talaltam, olyan
kutatast, ahol bizonyithat6 volt, hogy az online egyiitt jatsz6 egyetemistak segitik egymast, €s
igy kisebb volt a lemorzsolodas ezek korében. Erdekelt, hogy ez mas korosztalyban is jelen
lehet? Illetve mit érez maga a didk, fejlédik valamilyen készsége a jatékoktol? Ebben a

kérdéskorben tobb valaszt is lehetett bejeldlni.

30
25
20 B/ IGEN, MERT JATEK ALATT KOZOSEN
MEGBESZELUNK FELADATOKAT
O 15 B /IGEN, MERT A JATSZOTARSAK
[N

SEGITENEK SOK MINDENBEN
/IGEN, MERT FEJLESZTIK A JATEKOK

10 A KESZSEGEIMET
I / NEM, MERT KEVESEBB IDOM JUT
I TANULNI
| I
0 il
Fiti

Lany Fiti Lany
dltalénos iskola szakkozépiskola

3. abra. A jatszott jatékok segitenek a tanulmanyaim soran? , kérdésre adott valaszok,

nemek és iskolai korosztaly tiikrében (f6)

Forras: sajat vizsgalat, 2022
A 4-es abrat tekintve nemt6l és korosztalytol fliggetleniil kijelenthetd, hogy a diakok gy érzik,
hogy a szamitogépes jatékoktol valamilyen készségiik fejlodik. Jellemzo a jatszotarsak részérdl
a segitségnyljtas, a k6zos munka is. A didkok kisebb részben érzik gy, hogy a jatékok nem

segitik oket, mert akkor kevesebb idejiik jut tanulni.
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Ha tovabb boncolgatjuk a szerzett tudast és a készségeket, amelyeket a szamitogépes jatékokbol

sajatitanak el meglatasuk szerint a didkok, akkor a kovetkezd kimutatdst kapjuk. Az 5. abrarol

jol leolvashat6
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altalanos iskola

Forras: sajat vizsgalat, 2022

szakkozépiskola

B / MEZOGAZDASAGI ISMERETEK

B / AUTOKHOZ KAPCSOLODO
ISMERETEK, VEZETES, KRESZ
SZABALYOK

m / FEGYVEREKHEZ KAPCSOLODO
ISMERETEK

/ FOOTBALL-HOZ KAPCSOLODO
ISMERETEK

B / RAJZHOZ KAPCSOLODO, TERLATAST

B / TORTENELMI ISMERETEK (II.
VILAGHABORU)

m /LOGIKAI GONDOLKODASOM JOBB
LETT

B /SEMMIT NEM TANULTAM A
FENTIEKBOL

B / EZEKET MAR TUDTAM A
HETKOZNAPI ELETBOL, NEM ITT
TANULTAM MEG

= / NYELVTUDAS FEJLODESE

abra. A kiproébalt vagy rendszeresen jatszott jatékokbol milyen targyi tudast szerzett?

kérdésre adott valaszok iskolai korosztalyra bontva (f6)

Kiemelked6 értéket mutat mindkét korosztalynal a fegyverekhez kapcsolodd ismeretek

megszerzése. Ezekhez az ismeretekhez nyilvanvald nem sok helyrdl lehet hozzajutni, illetve

nem ennek a korosztalynak kell fegyverismeretet szereznie. A masodik kiemelked6 érték, hogy

ugy érzik a nyelvtudasuk fejlédik a jatékok altal. Ez az eredmény kiilondsen, azért érdekes,

mert a felsorolt valasztasi lehetdségek kozott ez nem szerepelt. A szakirodalmi kutatasban

talaltam arra vonatkozoan tanulmanyt, hogy a kiilénb6z6 média hasznalatbdl eredéen a diakok
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nyelvtudasa fejlodott, koztiik volt a szamitogépes jatékok is. Szandékosan nem irtam be,
érdekelt, hogy ténylegesen hany gyereknek jut eszébe, mint lehetéség. A didkok korében 44
alalanos iskolas és 26 szakkozépiskolas irta be, hogy a jatékokbol fejlodik a nyelvtudasa (angol
nyelvre gondoltak feltehet6en, mert a jatékok 99%-a angol nyelven fut). A dobogd harmadik
helyét a logikai gondolkodas fejlédése koveti. Ezen feliill még kiemelném az autokhoz és a
footballhoz kapcsolodo ismeretek fejlodését. Logikai gondolkodas esetén megvizsgaltam, hogy
melyik jatékkal mutathat erés korrelaciot (pl. mincraft), de egyikhez sem volt szorosan
kapcsolhatd. Az egyéb kategoriaban felsoroltak koziil kiemelnék par beirast, mert ezaltal egyéni
véleményt ir le a valaszadd. Ezeket a valaszokat talaltam: ,, Baratokat szerzek a napi feladatokat
megcsinalom réviden szorgalmas leszek!”,

Hreflex, tirelem, kommunikacios készség, idegen nyelv, gyors dontéshozas”, ,,Sok szot igy
tanultam meg angolul ,hogy a jatékomat angolra allitom mindig és igy mindent megprébalok
értelmezni. Mar az esetek 90%-aban meg tudom allapitani az angol szovegek értelmét
onalléan.” ,Boviilt a szokincsem” ,,gyors valasztdas meg ilyenek”, ,,A kreativitdsom is
fejlédik™,” Gir”., aki ezt irta a Kerbal Space nevi jatékkal is jatszik, ami a vilaglirt szimulalja.
Csupan 4 altalanos iskolas gondolta azt, hogy ¢ semmit sem tanult a szamitogépes jatékokbol
¢s egyetlen szakkdzépiskolas sem volt, aki igy vélekedett a kérdésrdl. A vélaszadok koziil
Osszesen 26 10 érzi tigy, hogy ezt a tudast mar a hétkdznapi életbdl szerezte.

Ha olyan szemszogbdl vizsgaljuk a kitoltott valaszokat, hogy kik azok, akik fegyverekhez

crer

személyekkel (lasd 6. dbra)
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Forras: sajat vizsgalat, 2022
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A nyelvtudas fejlédését beird diakok és a felsorolt jaték tipusok kdzott nem volt erds korrelacios
kapcsolat, vagyis barmelyik idegen nyelven (angol) jatszott jaték fejlesztheti a nyelvtudast.

A logikai gondolkodas fejlddése esetén egyik jatszott jatékkal sem mutatott erds korrelaciot.
Ha megvizsgaljuk, hogy milyen tipusu jatékokkal szeretnek jatszani, akkor ez is alatamasztja a
fenti eredményeket, mert mindkét korosztaly esetén az akcio jatékokkal jatszo didkok vannak

tobben. Lasd a 7. abra.
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B / AKCIO JATEKOK
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40 m / UGYESSEGI JATEKOK
© 30 / SZEREPJATEKOK
B /STRATEGIAI JATEKOK
2 M / SPORT JATEKOK
10 I I m / AUTOS JATEKOK
0 B /SZIMULACIOS JATEKOK

altalanos iskola szakkozépiskola

6. abra. Milyen tipusu szamitégépes jatékokkal jatszol? kérdésre adott valaszok iskolai
korosztalyra bontva (f6)
Forras: sajat vizsgalat, 2022

Ezt a kérdéssort a nemek tekintetében vizsgalva kimutathatd, hogy a lanyok is eldszeretettel

jatszanak akcid tipust jatékokkal, 1asd 8. abra.
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B / AKCIO JATEKOK
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\ 20 m / UGYESSEGI JATEKOK
2 5 / SZEREPJATEKOK
B /STRATEGIAI JATEKOK
10 m / SPORT JATEKOK
5 m / AUTOS JATEKOK
. IIII B /SZIMULACIOS JATEKOK
Fiu Lany Fiu Lany

altalanos iskola szakkozépiskola

7. abra. Milyen tipusa szamitogépes jatékokkal jatszol-nemek szerint csoportositva (f6)

Forras: sajat vizsgalat, 2022
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Ha tovabb bontogatjuk, hogy melyik jatékokkal jatszanak tobben, akkor az aldbbi

Osszesitést kapjuk.

B / FARMING SZIMULATOR
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szakkozépiskola
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altalanos iskola
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8. abra. Melyik szamitégépes jatékkal szokott jatszani? kérdésre adott valasz iskolai
korosztaly szerint bontva (f6)
Forras: sajat vizsgalat, 2022
A fenti Osszesitd abra szerint szignifikans kiilonbség mutatkozik korosztalyosan a jatszott
jatekok kozott. A Mincraft egyértelmiien az altalanos iskoldsok korében Orvend
népszeriiségnek. A Roblox a szakkdzépiskolasok korében teljesen ismeretlen. A Fornite €és a
GTA mindkét korosztalyban kiemelkedd helyen all, mindkét jatékban fontos szerepe van a
stratégiai képességnek. A CSGO jaték a szakkozépiskolas korcsoportban emelkedik ki, amely
feltehetden azért van, hiszen itt mezdgazdasagi szakképzés folyik. Az altalanos iskolasok

korében csupan 9 diak jeldlte be a farming szimulatort.



A farming szimulatorral jatszo diakoknal szoros kapcsolat mutatkozik abban a tekintetben,

hogy mezdgazdasz szeretne lenni a didk. Lasd. 10.4bra.
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altalanos iskola szakkozépiskola

9. abra. A farming szimulatorral jatszo és mezégazdasz palyat valaszto diakok, iskolai
korosztaly és nemek szerint csoportositva (f0)

Forras: sajat vizsgalat, 2022

Itt csak és kizardlag a szakkozépiskolas fitk esetében mutathatdé ki erds kapcsolat. Ez
feltehetéen nem a jaték hatasanak, hanem az iskola profiljanak tudhato be. De akkor is érdekes
a kapcsolat, olyan oldalr6l, hogy azok, akik ilyen szakképesitést szereznek szeretik ezt
virtualisan is gyakorolni, mindez a szakma szeretetére utal.

A diakoknak lehetdségiik volt ennél a kérdésnél felsorolni, olyan jatékokat, amelyek nincsenek
példaul: Word of Warships, Mortal Combat, Rocket League, Word of Tanks, Word War II, a
kalandjatékok koziil az Assasin Screed, Word of Civilization, Super Mario Brusch, a

szimulacios jatékoknal a SIMS 4, Kerbal Space Program, Flight Simulator 2021 lett felsorolva.
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4.1.2. Aszamitogépes jatékok és a szocialis kapcsolatok viszonya

A szakirodalmat olvasva és altalaban a gyerekek napirendjét ismerve érdekelt, hogy a
szamitogépes jatékok milyen hatast gyakorolnak a szocialis kapcsolatokra. Gondolok itt a barati
tarsasagokra, milyen valtozast hozhat egy baratsagban az, ha tobbet iilnek a szamitogép elbtt a
didkok. Tovabba a baratsag fogalma kicsit kibdviilt, hiszen a ,virtudlis barat” van, de
személyesen nem ismeri a didk. A virtudlis bardt segiti Oket barmiben? Felér egy igazi,
személyes kapcsolaton alapuld barattal? A jatékok milyen hatdssal vannak a barati kromre?,

kérdésre adott valaszokbol a kovetkezd kimutatas sziiletett: 1asd 11.abra.

45
40 / SOK BARATOM VAN VIRTUALISAN
35 ) )
B / KEVES BARATOM VAN A
HETKOZNAPOKBAN, AKIVEL
30 TALALKOZOM
= / VAN OLYAN BARATOM, AKIT CSAK
25 VIRTUALISAN ISMEREK
0
[N
20 / NINCS OLYAN BARATOM, AKIT CSAK
VIRTUALISAN ISMEREK
15
B / CSAK OLYAN SZEMELYEKKEL
JATSZOM, AKIT SZEMELYESEN IS
10 ISMEREK
m / BARATOM, BARATAIVAL JATSZOM,
5 DE NEM ISMEREM SZEMELYESEN
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10. abra. A jatékok milyen hatissal vannak a barati koromre? kérdésre adott valasz,
iskolai korosztaly szerint csoportositva (f6)
Forras: sajat vizsgalat, 2022
Mindkét korosztalynal kiemelkedd értékkel bir az, hogy sok olyan baratja van, akivel csak
virtualisan ismerik egymast, feltételezhetd, hogy online jatszanak is egymassal, mert alacsony
azoknak a valaszadoknak a szama, akik csak olyan személyekkel jatszanak, akiket személyesen
is ismernek. A hétkoznapi barati kapcsolatoknal szerencsére alacsony szamban gondoljak azt,
hogy kevés baratjuk van. A szamitogépes jatékok és a baratokkal valo jatszasndl az altalanos

iskolas korcsoportnal szignifikans kiilonbség mutatkozik abban, hogy tobb személy jatszik a
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baratainak a barataival, mint csak a személyes baratokkal. Ez a szakkozépiskolas korosztalynal
nem kiilonbozik, bar 6k is bejelolték tobben, hogy sok baratjuk van virtualisan. Felmeriil a
kérdés, akkor mit csindlnak egyiitt a virtudlis térben? Beszélgetnek egymadssal? Videdkat
osztanak meg? A lehetséges tdvolsag miatt lettek virtualis baratok, vagy az élet elsodorta dket
egymastol? Ezt érdekes lett volna még mélyebben kifejteni.

Erdekelt, hogy a meglévé virtualis baratok miben segitik a didkokat? Ténylegesen csak az idé
eltoltése, a jatszas, vagy esetleg a tanulasban is szamithatnak rajuk? A kovetkezd eredmény

sziiletett, lasd 12.abra.
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11. abra. Miben segitenek a virtualis barataid? kérdésre adott valasz, iskolai korosztaly
szerint csoportositva (f6)
Forras: sajat vizsgalat, 2022
Mindkét korosztalynal a lazitas, a szérakozas mutat kiugro értéket, illetve hogy csak jatszik
veliik, ami kicsit ellentmond annak az eredménynek, ahol tobben azt jelolték meg, hogy a
jatékosokkal online tobb feladatot megbeszélnek, illetve a jatékostarsak sok mindenben
segitenek. Ez az ellentmondasos eredmény feltehetéen azért sziiletett, mert dnmagaban a
virtualis baratokkal atélt jatékos élményrdl inkabb a lazitas és a szorakozas jut eszébe a diaknak
¢s nem az, hogy ha elakad egy tanulmanyi feladattal, akkor ezt k6z6sen megoldjak online.
Egyik korosztaly sem vélekedik magas szammal igy, hogy akadalyozva lenne a napi életben,

azért mert jatszani hivjak a virtualis baratai.
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4.1.3. Aszamitégépes jatékokkal toltott ido és a tanulas kapcsolata

A gépen valo jatszas, lazitas, szérakozas az altalanos iskolasok korében a napirendbe tartozik
az eddig eredmények alapjan. Mélyebben boncolgatva a témat érdekelt, hogy mire jut akkor
kevesebb 1d6? Jut mindenre elegendd id6? A jatszas mehet a tanulési id6 rovasara? Ennek a

kérdéskornek a kiértékelését a 13.4bra mutatja.
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12. abra. Mire jut kevesebb id6d, ha jatszol? kérdésre adott valaszok, iskolai korosztaly
szerint bontva (f6)
Forras: sajat vizsgalat, 2022
A diagram 6sszesités alapjan mindkét korosztalyban a legtobben gy érzik, hogy mindenre jut
elég 1d6. De, ha megnézziik a masodik és harmadik helyen mindkét korosztalynal van, aki
beismeri, hogy ha jatszik kevesebb ideje jut alvasra és tanulasra. Erdekes eredmény, hogy nem
azt érzik, hogy a csaladtol vagy baratoktdl veszik el az id6t. Feltételezhetd, hogy a barat is ott
a gép elott, és feltételezhetd, hogy a sziild is elfoglalt. A szakkozépiskolas korosztalynal
jellemzdbb, hogy kevesebbet alszik, ha jatszik. Az altalanos iskolasoknal az egyéb elfoglaltsag
megeldzi a csalddra szant id6t is. Az egyéb elfoglaltsag ebben a kérdéskdrben nem volt

mélyebben megkérdezve, pedig igy utdlag jo lenne tudni, hogy mire gondoltak a valaszadok.
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Ha a konkrétan megkérdeztiik a didkokat mikor és mennyit jatszanak, akkor a kovetkezd

valaszokat adtak, lasd 14. abra.
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13. abra. Jatékidd, mikor és mennyit jatszol? kérdésre adott valaszok, iskolai korosztaly
¢és nemek szerint bontva (f0)
Forras: sajat vizsgalat, 2022
Az altalanos iskolai korosztalyra leginkabb az jellemz6, hogy hétvégén jatszik tobbet, mint két
ora. Feltételezhetoen, azért mert hétkdznap nem jut ra ideje, vagy a sziilok korlatozzak éket. A
szakkozeépiskolds korosztalynal a fitkra a naponta kevesebbet, mint két ora, a lanyoknal

naponta tobbet, mint két ora jatszas jellemzd.
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Ha ezt a kérdéskort a nemek fliggvényében vizsgaljuk, akkor az lathatd, hogy egy helyen van
szignifikans eltérés, abban, hogy a lanyokndl tobben nyilatkoztak Ggy, hogy hétvégén

kevesebbet jatszanak, mint két ora. lasd. 15. abra.
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14. abra. Jatékido, Mikor és mennyit jatszol? kérdésre adott valaszok, nemek szerint
csoportositva. (o)

Forras: sajat vizsgalat, 2022
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Jatékido sajat véleményezése, (lasd 16. abra) olyan szemszdgbdl érdekes ki, hogy éli meg a
jatékkal toltott idot. A szenvedélybetegségekkel kiizdé személyeknél jellemz6, hogy egyre
tobbet szeretnék azzal jutalmazni magukat, aminek a hatdsa alad kertiltek. A véalaszadoknal a
tobbség ugy érzi, hogy sajat véleménye szerint jatszik eleget, illetve azok szama is kiemelkedd,
akiket nem korlatoznak, de 6k megunjak és abbahagyjak. Ez a dolgozatom szempontjabol egy
pozitiv eredmény, mert ténylegesen arra utal, hogy ezek a gyerekek nem akarnak még tobb idot
a gép elott tolteni. Felmeriil a kérdés, hogy ezt azok a didkok jelolték be, akik tobbet jatszanak
naponta, mint két o6ra? Itt a vizsgalat alapjan elmondhatd, hogy nem csak azok jelslték be, akik
tobbet jatszanak, mint két ora. Ezek alapjan van olyan személy is, aki beéri kevesebb jatszassal.
A kiilon elfoglaltsag miatt keveset jatszok szama is figyelemre méltdo mindkét korosztalynal. A
szenvedélybetegségek kialakulasa szempontjabdl a prevenciok kdzott mindenképp megjelenik,

hogy akik jarnak kiilon sportra, vagy zenére, vagy barmi mas csoportos foglalkozasra kevésbé

lesznek fiiggd betegek.
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15. abra. Jatékido sajat véleményezése. Hogy érzed mennyit jatszol? , kérdésre adott
valaszok iskolai korosztaly szerint bontva. (f6)

Forras: sajat vizsgalat, 2022
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Erzelmi oldalrdl is szerettem volna latni a vélaszadok véleményét, mert a szakirodalmi
leirasokban a szamitogépes jatékokkal sokat jatszo didkoknal diihkitorés, érzelmi instabilités,
ritkan agresszio figyelheté meg. A valaszadok tobbségében azt valaszolta meg, hogy nyugodt,

mert ha nem jatszik van ideje masra lasd. 17. abra.
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16. abra. Mit érzek, ha nem tudok jatszani? kérdésre adott valaszok nemek és iskolai

korosztaly szerint csoportositva

Forras: sajat vizsgalat, 2022
Az éaltalanos iskolas korosztadlyban lathatod, hogy téma egy-egy el6z0 napi kozos jaték
megbeszélése. Mig a szakkozépiskolas korosztalyban ez fel sem meriil, nyilvanvalo, hogy 6k
mar egy pszichésen érettebb generdcié és mas témakrol beszélgetnek. A baratoktol vald
elszakadas és szorongds nyilvanvald egyiitt jar, ezek szama alacsonyabb, de aggodalomra ad
okot ezeknél a személyeknél. A személyes vizsgalat alapjan nem mondhat6 el, hogy azok a

személyek jelolték be, hogy szoronganak, akik idében tobbet jatszanak, mint két ora.
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4.1.4. A jatszott jatékok és a palyavalasztas kapcsolata

NEM VALASZOLT
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17. abra. A jatszott jatékok és a palyavalasztas kapcsolata. A jatszott jatékok segitenek-e
a palyavalasztas soran? kérdésre adott valaszok iskolai korosztaly szerint
csoportositva
Forras: sajat vizsgalat, 2022

Ebben a kérdés korben f6leg az altalanos iskolas gyerekek szempontjabol érdekes a valaszadas,

hiszen a szakko6zépiskolas mar eldontotte, hogy milyen iranyba tanult tovabb, és milyen palyan

fog dolgozni. Az éltalanos iskoldsokndl kiemelkedd értékben szerepel, hogy a szamitogépes

jatékok nem segitenek eldonteni azt, hogy milyen palyat valasszon a diak.
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4.2. Csoportos interju értékelése, 0sszegzése

Készitettem egy csoportos interjut (2022,02.07 Martonvasari Beethoven Altalanos Iskola,48
£6) melynek rovid 6sszegzését mutatom be. Az interju vazlata a 2 szamu mellékletben talalhato.
Két osztalyba mentem be (3. és 4.) egy kotetlen beszélgetésre (interjura) az alsés évfolyamon.
Erdeklédve vartak a gyerekek, hiszen a tanito nénik mér elére elmondtik, hogy mi lesz a
beszélgetés témaja. Feltételeztem, hogy a gyerekek nyitottak és kozlékenyek lesznek.
Késziiltem még egy szinezOvel is azoknak a gyerekeknek, akik nem szoktak szamitogépes
jatékokkal jatszani, hogy ne unatkozzanak. Sajnos egyetlen szinezére sem volt igény, mert
kideriilt minden gyerek jatszik valamilyen szamitogépes jatékon. A platformok tekintetében
széles palettakat soroltak fel: telefon, tablet, laptop, X-box, PS, Nintendo. Volt, olyan
kisgyerek, aki még az okos 0rdjat is hasznalja ilyen célra. A beszélgetés soran érezhetd volt
végig a lelkesedés, a szakcikkek és tanulméanyok alapjan arra késziiltem, hogy a fiuk lesznek,
akik, akcio és kaland jatékokkal jatszanak, a lanyok pedig valamilyen logikai és
szerepjatékokkal, de azt kellett tapasztalnom, hogy ma mar a fitk és lanyok egy kdzosséget
alkotva jatszak az akciokkal, harcokkal teli online jatékokat. Jellemzben 5-6 f6s csapatokat
alkotva. Azok a gyerekek, akik az iskolabdl délutan négykor mennek haza és szamukra nincs
utana sport, vagy mas elfoglaltsag, mar kész délutani tervvel térnek haza. Elére megbeszélik az
osztalyban, hogy melyik jatékkal és hany orakor fognak egyiitt jatszani. Tobb gyerek ugy
nyilatkozott, hogy ez hozzatartozik a napi €lethez, mert kiilonben unatkozik. Volt egy kisfit,
aki elmesélte, hogy amikor mar jo id6 van, 6 szivesebben lenne kint a kertben vagy a
jatszotéren, de mivel megigérte a baratainak, hogy online jatszik, igy nem hagyhatja ¢ket
cserben. Erzelmileg ezt a dontést nem képes meghozni. Tapasztalhat6 a kozosségi Osszetartas
az online jaték kotelékében. Akik hétkoznap egyiitt jatszanak az iskoldban, azok online is egy
csapatot alkotnak ¢és masnap az iskolaban mindig megbeszélik az aktualis ,,meccset”.
Erzékelhet6 a jaték nyujtotta kozosségi dsszetartozas. Kozos sikerélményként konyvelik el egy
online jaték teljesitését sot, ha valamelyik jatékostars ,.élete” elfogy, akkor kisegitik, hogy
tovabb tudjon jatszani 6 is (életet ad 4t a sajatjabol egy masik jatékos). Ok egyértelmiien
betartjak azt, hogy csak olyan gyerekekkel jatszanak online, akiket személyesen is ismernek.
A sziil6i hattér van, ahol teljes mértékben ellendrzés alatt tartja, hogy a gyereke mennyit jatszik
¢s mikor, de el6fordul az is, hogy nincs ellendrzés. A gyerekek elmondasa szerint van, aki
naponta jatszhat korlatlanul van, olyan aki csak napi egy orat, illetve olyan is, aki csak hétvégén

jatszhat szamitogépes jatékot. EQy kisfiti azt mesélte, hogy ,,azt nem szeretem, ha hazaviszek
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egy rossz jegyet, akkor anyukam egy hétig letilt a szamitogépes jatékrol és a telefonos jatékrol
is” ebben az esetben motivacios eszkdzként hasznalja a sziild, hogy majd csak akkor jatszhat a
gyerek Gjra, ha kijavitotta a rossz jegyet. A kotetlen beszélgetés sziilt, olyan hozzaszolast is egy
masik gyerektdl, hogy ,.életem legrosszabb hete volt, amikor nem jatszhattam a barataimmal”
(itt csakis az online jatékra gondolt), illetve iskolai kréta beirdst kapott egy masik kisfiu és
elmesélte, hogy ,,végig, azon izgultam, hogy anya ne a telefonos jatéktol tiltson el, hanem mas
biintetést adjon”, (kiegészitem itt azzal, hogy ennek a kisfiinak gyakran vannak az iskoldban
diihkitorései, a tanitonéni elmondasa alapjan).

A martonvasari altalanos iskoldban a nyelvoktatas negyedik osztalyban indul, igy ezt
kihasznalva megkértem a harmadik osztalyos tanulokat, hogy soroljanak fel angol szavakat,
amit ismernek, és hogy honnan tudjak, hol hallottdk? Tobb gyerek tudott hétkéznapi angol
szavakat felsorolni (pl. man, boy, play, police, playing, game, game over, start, avatar, dead,
water, bloks, ender, world, stb. ) természetesen helyesen nem tudtak volna leirni, de mind azt
mondtidk, hogy a szamitdgépes jatékokbdl tudjik ezeket (senki nem jar kiilon angolra).
Ugyanezt megkérdeztem a német, vagy barmi mas nyelven és egyediil a német polizei sz jott
valaszként. Volt egy kislany, aki egy allatkertes jatékkal szokott jatszani, €s elmesélte, hogy 6
mar tudja, hogyan kell gondozni egy majmot. A 4. évfolyamon egy fit a dinoszauroszokrol és
a fosszilidkrol mesélt lelkesen, mert 6 egy, olyan jatékkal jatszik, amelyben régészeti
felfedezéseket kell teljesiteni.

Kérdeztem t6liik, hogy tulajdonképpen a hétkdznapi életben, miért a gép elott iilnek €s nem a
tévé eldtt, hiszen az is képernyd ¢€s tud szoérakoztatni, €és vannak példaul érdekes
természetfilmek, amibdl még tanulni is lehet. Tobb gyerek azt fogalmazta meg, de nekem ott
nem kell csindlnom semmit és gy unalmas. Ezzel szemben a szdmitogépes jatékokkal
kapcsolatban a kovetkezd allitasok jottek: ,,bufelejtd, unalomlizé, megnyugtat, jo elfoglaltsag,
szorakoztatd, viddmabb leszek tdle, lenyugtat, levezetem a sok tanulést”.

Erdeklédve kérdeztem meg éket, hogy ki mi szeretne lenni, ha majd felnétt lesz? Volt koztitk
kiemelkedd szamban ,youtuber”, ami szintén Osszefiiggésbe hozhat6, azokkal a viedds
személyekkel, akik bizonyos szadmitogépes jatékok bemutatdsat, jatszadsat mutatjak be. Egy
kislany kiemelte, hogy 6 allatkerti gondozo szeretne lenni, mert szereti az allatokat és szokott,
olyan jatékkal jatszani, ahol a feladat az allatok gondozasa. Szép szammal mondtak a fitk, hogy
focistak szeretnének lenni, mert az egyszerre munka és szorakozas (természetesen, nem a
szamitogépes jatékoknak koszonhetden)

Kovetkeztetésként elmondhato, hogy azok a gyerekek, akik az interjun jelen voltak szivesen
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osztottak meg tapasztalataikat €s véleményiiket a szamitogépes jatékokkal kapcsolatban.
Elmondhato, hogy a szamitogépes jatékok része az életiiknek napi vagy hétvégi szorakozas
céljabol. A passziv nyelvtanuldst bizonyos szintig biztosan segiti a sok angol nyelvl jaték,
amivel jatszanak a gyerekek. Tobben vélik, hogy tanulnak bel6le mast is, de tobben gondoljak,
hogy a szoérakozas, a baratokkal valo kapcsolattartas, a kozos program miatt kell a szamitogépes
jatékélmény Azt gondolom egészen addig ez rendben is van, amig van mas elfoglaltsaga is a

gyereknek és nem ez az egyediili program, 6romforras az életében.
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4.3. Afiiggoség és lehetséges kapcsolodasai a szamitogépes
jatékokhoz, valamint a tanulashoz

Interjut Széplaki Zsolt tini rehabilitdcio vezetdvel (Rackeresztar, 2022. 04.13) Az interju
vazlata az 3. szamu mellékletben talalhato..

Miota foglalkozol szenvedélybetegek rehabilitaciojaval?

Az egyetemi tanulmanyaim sordn (szocialis munkas vagyok) a kotelezd gyakorlatomat a
zsibriki rehabilitacios kozpontban végeztem. Itt lattam igazan a drogfogyasztas hatasait, illetve
a gimnaziumi évek alatt egy kozeli baratom lett drogfogyasztd. 2009-ben lettem segitd. A
Magyarorszagi Reformatus Egyhaz Kallodo Ifjusdgot Menté Misszid rackeresztlri otthondban
2015-t61 dolgozom, amikor megnyilt a Tinédzser részleg.

Mindig szenvedélybetegekkel foglalkoztal, mint szocialis munkas?

Dolgoztam hajléktalan szallon, csaladgondozoként és azt kell mondanom, hogy ott is
talalkoztam az alkoholfiiggdség, a szerencsejaték fliggdség okozta emberi sorsokkal.

Hogy érzed lelkileg megvisel ez a munka?

Van benne lelki nehézség, de jo is. JO érzés segiteni és sikereket elérni egy-egy betegnél.
Fontosnak tartom, hogy csaladapaként ezt a munkat itt letegyem, és ne vigyem haza. Fontosnak
tartom, hogy nekem van hova haza menni és toltekezni. Az itt dolgozo mentoroknak, segitoknek
is kell, hogy valahol kibeszéljenek egy-egy 6ket mélyebben érint6 esetet, ezért szamukra is van
csapat szupervizid, egyéni szupervizio. Egymast is segitjiik ezekkel az alkalmakkal.
Jellemzoen hany osztalyt végeznek el az ide bekeriil6 szenvedélybetegek?

Ez nagyon valtozo képet mutat. A szélséértékek teljes mértékben jelen vannak. Volt betegiink
a nehéz anyagi korlilmények koziil kikeriild szegregatumokbol, aki negyedik osztalyig jutott.
Volt mar budai gazdag kornyékrdl kikeriilé szenvedélybetegiink is, aki érettségi elétt csuszott
el. Ugy élte az életét, hogy szakkorrdl-szakkore jart és nem kapta meg a sziiloktsl a kello
figyelmet. Tanulas szempontjdbdl teljesen vegyes a kép volt, akinél az irds-olvasas is
nehézséget okozott, de volt, aki mar angol nyelvvizsgaval is rendelkezett. A legfiatalabb lakonk
12 éves volt.

Lehet kapcsolat az iskolai kudarc és szenvedélybetegség kozott? Talalkoztal ilyen esettel?
Mindenképp egy Osszetevije a szenvedélybetegségnek a kudarc. De a fliggdség tényleges okat
meghatdrozni nagyon komplex dolog. Amit gyakran tapasztalunk, ha otthon barmely sziilénél

jelen van a fiigg6ség, mint probléma pl. alkoholfiigg6ség, akkor a gyerek is nagyobb eséllyel
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keres menedéket valamilyen fliggdséget okozd dologban. Gyakran taldlkozunk, olyan
gyerekekkel, akik traumatizaltak, nem tudjak feldolgozni a sérelmeket és a fliggdség vilagaban
talaljak a megnyugvast. Van, akit a barati tdrsasag vonz be ebbe a vilagba. Van, ahol az anya
gyerek kapcsolatra, a szocialis hattérre, a nem megfelelé emberi viszonyokra vezethet6 vissza
a fliggdség kialakulasa.

Lehet kapcsolat a szamitogépes jatékok jatszasa és a szenvedélybetegség kozott?

A szenvedélybetegeknél gyakran alakul ki keresztfliggéség is. Mindenképp jellemzd a
kontrollvesztés, a realitds ¢€s a fontossagi sorrend felborulasa. A fiiggéknek, kell valami, ami
gyorsan ¢és rovid idon belill jutalmaz. A jutalom, akar lehet szamitdogépes jaték nyujtotta
sikerélmény, a realitdsbol vald kilépés, amig a szamitogéppen jatszik, addig is nem a
problémain ragodik, de lehet szerencsejaték nyujtotta élvezet, kikapcsolodés. Feln6tt
szenvedélybetegeknél gyakran keresztfiiggdségként jelen van a pornofiiggdség is.

Volt, olyan szenvedély beteg az otthonban, aki az életét a szamitéogépek vilagaban élte?
Volt olyan, aki online jaték hasznalattal keriilt fiiggd kapcsolatba. Nagyon rossz allapotban
kertilt be a rackeresztlri tinédzser részlegre.

Keresztfiiggdségként is megjelent a szamitogép elott toltott tobb ido.

A szakirodalom ¢és a kutatisom szerint egyre tobb gyerek jatszik hosszabb idot
szamitogépes jatékkal. Kell aggédnunk, hogy naluk is megjelenik a fiiggéség a jatékok
irant? Vagy esetleg mas szenvedélybetegség?

Egészen addig nem kell aggodnunk, amig az adott gyerek mas dolgok irant is érdeklodik. Van
mas elfoglaltsaga és nem ugy tekint a jatékra, hogy azzal jutalmazza magat, hanem mint
kikapcsolodasra, levezetésre. A statisztikai felmérések szerint minden negyedik gyerek
kiprobalja 17 éves kordig a fiivet, de szerencsére ennél joval kevesebben valnak fliggdévé.

A csoportos gyerekinterju soran kideriilt, hogy sok gyerek a mobiltelefonon is jatszik
valamilyen jatékot, nalatok a lakok hasznalhatnak sajat mobilt?

Az otthonba koltozés utan fontos, hogy el tudjanak a kinti vilagtol szakadni, mert csak igy lehet
gyogyulast, lelki egyensulyt elérni naluk. A mobiltelefon hasznalataval a kinti problémak is
bejonnének, ami akadalyozna dket a gyogyulasban. Az elején egyaltalan nem enged;jiik 6ket
telefonalni, csak levelet irni, de a terdpia eldrehaladtaval, mar hasznalhatnak egy kozponti
telefont, majd a sajatjukat is a program végén.

Hogyan telik egy fiatal napja bent az otthonban? Ha jol tudom nincs televizié, szamitogép.
Milyen alternativ foglalkozast tudtok nekik biztositani, ami a fiiggoséget csokkenti?

fgy van, valoban nincs televizid, szamitogépet is keretek kozott szabalyok mentén tudnak
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hasznalni.

Viszont egyetlen technikai személyzetiink sincs. Mindent a bent lakoknak kell elvégezni,
minden feladatnak megvan a feleldse. Van, aki kertészkedik, van aki f6z, van aki takarit stb.
Ezek a hazi munkdk korforgasban valtoznak, ezaltal megtanuljdk ¢és megtapasztaljak a
kiilonféle munkékat. Raéreznek, hogy mit szeretnek dolgozni és mit nem. Ez is segiti dket
visszailleszkedni a tarsadalomba.

A napi rendiink erdsen strukturalt, minden 6rdja meg van szervezve. Reggeli torna, reggeli
talalkozo, ami a terapia része, hazi munka, ebéd, délutani terapias csoport.

A kutatasi kérdéivemben szerepel kérdésként, hogy van-e a szamitogépes jatékok mellett
mas elfoglaltsaga a didknak? Jar Kkiilon sportra vagy barmire? A valaszadok koziil
kevesen jarnak kiilon elfoglaltsagra. Ez ad okot aggodalomra?

A prevencids eldadasokon mindig elhangzik, hogy azok a személyek, akik ugy érzik, hogy
tartoznak valahova ¢€s ott megtalaljak a helyiiket, rendben van az identitastudatuk, azok nem
lesznek semmilyen formaban fiiggdk, szenvedélybetegek. Azt mindenképpen jonak talalom, ha
a didk eljar sportolni, vagy zenél, vagy cserkészként aktiv, vagy barmi mas, mert ezek mind
tarsas élményeket adnak szamara, illetve erdsitik, hogy 6 is tartozik valahova. Természetesen a
legfontosabb, hogy 6 a sajat csaladjaban is érezze, hogy tartozik hozzajuk és barmikor szamithat
a csaladtagjaira. Aggodalomra, akkor ad okot, ha csak a szamitogépes vilag jelenti szamara a
tarsas kapcsolatokat.

A kutatasi kérdéivemben kérdés volt, hogy a sziilok altal van-e korlatozva a napi
szamitogép jatszasi ido, az altalanos iskolai valaszadok koziil koriilbeliil a fele mondta azt,
hogy nincs korlatozva? Mit gondolsz err6l? A csaladi rend és kovetkezetesség fontos a
napi életben, vagy lehet a gyerek onfegyelmére hagyatkozni?

Nagyon fontosak otthon is a szabalyok. J6 ha ezek atlathatoak mindenki szamara és az
¢letkornak megfeleléek. Idonként érdemes ezeket feliilvizsgalni és persze a rugalmassag is
fontos. Szabalyok kozott a legszabadabb az ember.

Mint szocialis munkas mi a véleményed arrol, hogy a megkérdezett gyerekek nagy része
akcio jatékokkal jatszik, amelyekbol fegyverekhez kapcsolodo ismereteket szerez?

Nem szerencsés, a kifejezetten agressziv, véres abrazolas plane nem.

A kérdoivet kitoltott gyerekek kdorében magasan vezet azok szama, akik naponta tobbet
jatszanak, mint két éra. Ezt szenvedélybetegekkel foglalkozé emberként milyen értéknek
gondolod?

A jatékkal toltott id6 6nmagaban még kevés informaciot ad. Nagyon nem mindegy, hogy mire
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hasznalja valaki a jatékot. Ha ebbe menekiil a problémai eldl, ez az egyetlen 6romforras az
¢letében, ezt hasznalja stressz oldasra akkor az sokkal kockazatosabb, mint aki csak
kikapcsoldodasként tekint erre és emellett van mas is az ¢életében ami 6romot, valahova tartozas
¢lményt ad.

A kérdoivemet Kitolto altalanos és szakkozépiskolas korosztalyban is tobben azt jelolték
meg, hogy oket a virtualis barataik, akikkel egyiitt jatszanak a szérakoztatasban segitik.
Jo, hogy a mai gyerektarsadalom, ennyire nem tudja magait elfoglalni? Kell hozza a
szorakoztaté gép elott iilé barat?

A virtualis kapcsolatok sokszor tényleg hamis képet adhatnak. Ha van egy személyes kapcsolat
¢s nem csak virtudlisan tartjdk a kapcsolatot az mas, mint ha csak az online térben
kapcsolodnak. Nagyon nagy megtart6 erdt jelent egy gyereknek, ha vannak személyes kortars
kapcsolatai és még jobb ha egy kozdsséghez is tartozik, ami identitast, értékeket, kdzos
¢lményeket nyujt. Ilyen lehet egy ifi csoport a gylilekezetben, egy szinjatszo szakkor egy foci
csapat, egy cserkészcsapat, az is fontos hogy itt altalaban jelen van egy felnétt, akivel ha lehet

kapcsolddni, akkor 6 tud értéket kozvetiteni a fiataloknak.

Zar6 gondolatként a Zsolttdl elhangzottak alapjan elmondhato, hogy a szamitdgépes jatékok
hatassal lehetnek egy-egy fiatal életére. Negativ hatas, fliggdség, illetve mas dolgokba valo
menekiilés, akkor fordul el a tapasztalatok alapjan gyakrabban, ha a fiatal személy, ugy érzi,
hogy nem tartozik ténylegesen senkihez. Nem figyel ra eléggé a csaladja, nincsenek élményt
ado kapcsolatai a baratokkal. Ha a szamitogépre ugy tekint, mint egy menekiilési forras, mert
addig is nem kell a valodi problémakkal foglalkoznia. EQy ilyen fiatal szamara az 6romforrast
jelenti a gép elott valo idotoltés. Zsolt szerint érdemes a gyerek altal jatszott jaték tartalommal
is foglalkozni, mert hosszl tdvon a ,,véres” jatékok negativ hatast gyakorolhatnak a gyerekek
jellemére. A virtudlis baratok is sokszor hamis képet adhatnak a napi é€letben. Fontosak a
személyes kapcsolatok, a csalad, a baratok, az iskolai kdrnyezet, de legfoképpen, hogy a gyerek
tudja, hogy van valaki, akire mindig szamithat, ha valamilyen rossz hatas éri. A prevencio
mindig konnyebb tt, mint a fliggéségbal kilabalni. Barmilyen fliggdségrdl van szo6 egy személy

¢letében az biztosan hatassal lesz a tanulményi eredményeire is.
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5. Kovetkeztetések

5.1. Eredmények osszefoglalasa a felallitott hipotézisek tiikrében

1) Arra kerestem a valaszt, hogy a mai ,slagerjatékokbol” tanulnak valamit a
jatékosok? (Véleményem szerint igen)
Az eredmények tiikkrében bizonyitast nyert, hogy tobb didk ugy érzi a nyelvtudasa (angol)
fejlodik a jatékok altal.
Kiemelkedd értéket mutatott, hogy mindkét korosztaly tgy gondolja, hogy fegyverekhez
kapcsolodo tudast szerez az akcid tipusa jatékokbol. Ezt nem gondolom pozitiv eredménynek,
hiszen erre a hétk6znapokban nincs sziikségiik.
2) Van 6sszefliggés a jatszott jaték és a nemek kozott (pl.fit-erdszakos jatékkal, lany-
kreativ jatékkal jatszik) (Valdsziniileg van)
A fenti hipotézis nem nyert bizonyitast, a lanyok is eldszeretettel jatszanak akcid tipusu
jatekokkal, természetesen mellette ott vannak az tigyességi jatékok is.
3) A gyerekek meg vannak gy6zodve arrdl, hogy a jaték, amivel jatszik fejleszt
valamilyen készséget? (Valosziniileg igen)
A vaélaszadok a logikai képesség fejlodését is szEép szammal megjeldltek, illetve volt, aki a
rajzhoz kapcsolodo készségeit, kreativitasat véli a jatékokbol szerzettnek.
4) Hogy latjak a jatszott jatékhatassal van a tanulmanyaikra? Véleményem szerint
igen, csak nehéz megmondani, hogy jo vagy rossz hatassal bir.
Ebben a témakdrben kicsit ellentmondasos eredmény sziiletett, mert a valaszadok tobben
jeloltek meg azt, hogy a jatékostarsak segitik €s, hogy a jatékostarsakkal szoktak megbeszélni
feladatokat. De ha azt kérdeztem, hogy a ,,virtualis baratok™ segitenek-e a tanulasban, ott
alacsony eredmény sziiletett, pedig valdsziniileg azért baratok, mert egyiitt jatszanak. Azt
eltudom képzelni magyarazatképpen a helyzetre, hogy az altalanos iskolas korosztaly, ha
osztalytarsakkal jatszik, akkor az iskolai feladatok is eldkeriilnek, és van k6zos munka. Ha
viszont nem osztalytarssal jatszik, akkor csak a lazités, szorakozas, jatszas van koztiik.
5) Barati kapcsolatokra is hat a szamitogépes jaték, gyakrabban azzal tart intenzivebb
kapcsolatot a gyerek, akivel jatszik? Nyitott jatszani esetleg virtualis baratokkal?
Kiemelked6 eredmény sziiletett abban a kérdéskorben, hogy mindkét korosztalyban megjelent
a virtualis barat, 6k azok a személyek, akiket csak jatékbol ismernek. Mellette fontos, hogy tigy

érzik van a valosagban is elég baratjuk.
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6) Jatékids? Erdekes kérdés, érdeklédve vartam, ki hogyan valaszol. Szerintem a
tulzasba vitt jaték nagyban befolyasolja a tanulmanyokat, életmddot és szocialis
kapcsolatokat.

Jatékido szempontjabol a tobbség tigy érzi jatszik annyit, amennyit szeretne és mindenre van
elég ideje. Ami aggodalomra ad okot, hogy sokan ugy érzik, hogy az alvasra ¢s a tanulasra jut
kevesebb idejiik. Ez hatassal lehet a masnapi iskolai teljesitményre.

7) Erzelmileg, milyen hatast valt ki a jatszas? Ez viszont szintén kihat a tanulmanyokra
is.

Kiemelked6 eredménnyel a nyugodt vagyok, mert jut iddom madsra. De van aki szorong és ugy
érzi, hogy elszakad a baratait6l, ha nem jatszik eleget. A személyes vizsgalatom sordn nem
mutatkozott korrelacié abban a tekintetben, hogy csak azok a személyek éreznek szorongast,
akik tobbet jatszanak, mint két ora.

8) Palyavalasztasat befolyasolja esetlegesen a jatszott szamitdégépes jaték?
(Lehetséges, hogy igen.)

Itt egyértelmiien megallapithat6 volt, hogy a tobbségnek nem segitenek a szamitogépes jatékok

a palyavalasztasban.
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