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Bevezetés

A mai rohand vildgunkban az emberek gyakran keresnek valamilyen kikapcsolodasi
lehetdséget. Korabban ezek altalaban a hobbikban vagy kiilonféle segédmunkakban mertltek
ki. a 20. szdzad végén és a 21. szdzad elején terjedtek el a vilagunkban a szamitogépek, vagy a
a videojatékokra tervezett konzolok. Az utdbbi, ahogy a neve is sugallja, kifejezetten
videdjatekok jatszasara lettek kifejlesztve, és mai napig széles korokben hasznaljak oket. Az
emberiség fejlodésével parhuzamosan az Gjonnan létrejott videojatékok ipara is fejlodott. Mig
az els6 videojatékok kétdimenziosak voltak, mostanra mar vannak olyan nagykozonségnek is
készitett videdjatékok, amiket ugynevezett VR szemiiveggel (virtualis valdsag, angolul virtual
reality) lehet jatszani.! Ezen beliil a videojaték fejlesztok arra torekednek, hogy kielégitsék az
ugynevezett gamer kozosség igényét, és egyre szebb, valdosaghiibb grafikdju videojatékokat
alkossanak. A jatékosok minden érzékszerviiket és testrésziiket fel kell, hogy hasznaljak a
jatékban megadott célok elérése érdekében. Erre egy jo példa a Virtuix Omni VR Treadmill,
ami egy futopad, és VR szemiiveg segitségével miikodik. Ezzel az eszkdzzel nem csupan a
jatékok vilagaba lehet beleélni magunkat, hanem sportolasi lehetdséget is kinal egy teljesen Uj
forméaban. Az ember azt hinné, hogy ezek a termékek a jovObdl szdrmaznak, pedig ez a két
termék mar a nagykozonségnek is elérhetd, és bar folyamatosan fejlesztik tovabb, hogy minél
¢letszertibbek legyenek, mar most is el tudnak érni olyan hatasokat, amelyek teljes mértékben
magukkal ragadjak a jatékosokat. Nekem személyesen volt szerencsém kiprobalni a VR
szemilveget, és belefelejtkeztem a ténybe, hogy a virtudlis térben vagyok. Félelmetesnek tiinik,
de ezek az eszkozok ) fejezetet nyitottak meg szamunkra, €s folyamatosan 1) lehetdségeket
kinalnak a fejlddésre, hogy fejlessziikk magunkat, akar a mindennapi életben, akar bizonyos
munkahelyei  koriilményekben. Azdéta, hogy megjelentek millioknak teremtett
munkahelylehetdségeket, és még tobb embernek teremtettek kikapcsolodasi lehetdséget,
tulajdonképen az ¢€letiink részévé valtak a videdjatékok. Ugyanakkor nem feledkezhetlink meg
arrol sem, hogy ezzel egyiitt ) egészségiligyl problémak jelentek meg miattuk, példaul a
videojaték-fiiggéség. Ezt a WHO (World Health Organization) 2018-ban hivatalosan is

egészségiigyi problémanak tiintette fel.> Amirél viszont mar kevesebben tudnak, hogy tjabb

L A 2D és a 3D videdjatékok kozotti kiilonbség, hogy mig az eldbbi egy sik teriileten futé, és fel le és két oldalra
iranyithato jaték, addig az utobbi egy nyiltvilagh jaték. A mi vilagunkra hasonlit a legjobban, mivel nincs
megszabva a vilag és mindent kdrbe jarhatunk, mig az elébbiben nem.

2 https://omni.virtuix.com/

3 Susan Scutti. WHO to recognize gaming disorder as mental health condition in 2018. CNN. 2017. December 27.
Video gaming: WHO to recognize gaming disorder as mental health condition in 2018 | CNN (Latogatva: 2024.
09. 26. 10:40)
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kutatasok alapjan mar 6k is kimondtak 2021-ben, hogy a videojatékokat lehet egészségiigyi
célokra is felhaszndlni.* Ebbé] kifolyolag munkam sordn a videojatékok pozitiv hatdsaira fogok
koncentralni. A masik oldalt szeretném bemutatni, amelyre sokan nem gondolnak, mikor errél
a témarol beszélgetnek, természetesen tisztelet a kivételnek, de ahogy latom, ha valakik
videdjatékokrol beszélgetnek, és nincsenek benne ugy a témaban, csak a negativ oldalat 1atjak.
Bemutatom, hogy a videdjatékoknak igenis vannak jotékony hatdsai a fiatal és idGsebb
korosztalyra egyarant, akar a tanulasban és az oktatasban is. Munkdmat harom nagy fejezetre
osztottam: reflexek fejlesztése, az empatia fejlesztése és az idegen nyelvek fejlesztése/tanulasa.
A kutatdsom soran sikeriilt két vizsgalatot is elvégeznem, olyan didkokon, akik jatszanak
videojatékokat, és olyanokon is, akik nem élnek ezzel a hobbival. Az elsé egy reflexfelmérd
kutatés volt, aminek a célja az volt, hogy bebizonyitsam, azok az emberek, akik rendszeresen
jatszanak videojatékokkal, fejlettebb reflex-el rendelkeznek, mint azok, akik nem ezt a
kikapcsolddasi modszert valasztjak. Viszont itt sem volt mindegy, hogy a jatékosok milyen
videojatékokkal jatszanak. A masik kutatasom, egy online kérdéiv forméjaban valdsult meg,
aminek feladata az volt, hogy kideritse, az emberek milyen fajta videdjatékokat preferalnak, és
né¢hany alapvetd kérdést is feltéve, de a leglényegesebb kérdések, hogy 6k mit sz6lnénak, ha a
videojatékok beépiilnének az oktatdsba, vagy, hogy volt e mar olyan videdjaték, amin
elérzékenyliltek? Nem meglepd, hogy a vilagon, ahol mar tobb mint 8 milliard ember él,
atlagosan naponta tobb mint 2,6 millidrdan valasztjik a videojatékokat kikapcsolodasként.®

Ebbdl kiindulva Gigy gondolom, hogy nagyon is aktualis a téma feldolgozésa.

4 WHO. Can video games make us healthier?>. 8. December 2021. News release.
https://www.who.int/europe/news/item/08-12-2021-can-video-games-make-us-healthier

5 Federica Pallavicini, Video Games to Foster Empathy: A Critical Analysis of the Potential of Detroit: Become
Human and the Walking Dead. Part of the book series: Lecture Notes in Computer Science, 2020. Julius 10.
LNISA,volume 12189
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1. Reflexek

Az Amerikai Egyesiilt Allamokban é16 serdiilékoru gyerekek 97%-a naponta legaldbb egy orat
tolt videojatékok jatszasaval. Ennek alapjan az amerikai kutatok egy olyan kisérletet, vittek
végbe, aminek célja az volt, hogy bebizonyitsdk azoknak az embereknek, akik videdjatékokkal
jatszanak, fejlettebb a reflexe, mint akik nem szoktdk vélasztani ezt a kikapcsolodasi
lehetdséget. A kisérletben nyolc f0 vett részt, ebbdl négyen voltak a jatékosok, és négyen voltak,
akik nem jatszottak videojatékokkal. A kisérlet egy online eszkdzon zajlott, ami egy piros
képernyordl valtott at zoldre. Azt az iddintervallumot vizsgéltak, hogy kik érintették meg
hamarabb a zo6ld képerny6t, az atlagidé erre 253 milliszekundum. Ezek utan nézziik meg a
kisérlet résztvevdinek az eredményeit. Azoknak, akik nem jatszanak videojatékokkal, 271ms
volt az atlag idejiik, ez azt jelenti, hogy az atlagid6tdl is rosszabbul teljesitenek, viszont az érem
masik oldalan vannak azok, akik jatszanak videojatékokkal. Nekik ugyanis 234ms volt az atlag
idejiik. Ezzel a kisérlettel is bebizonyosodott, hogy a jatékosoknak fejlettebbek a reflexei,
azoknal, akik nem jatszanak.® Az el6z6 kisérletnél nem tértek ki arra, hogy a tesztalanyok
milyen tipust videodjatékokkal is jatszanak. En most ki szeretnék térni azokra a videojatékokra,
amiknek kifejezetten reflexfejleszté hatdsuk van, ilyenek példaul az autdoversenyzds jatékok.
Egy jo példa erre a Gran Turismo sorozat, mivel ennek a jatéknak tanito jellege van és mellette
reflexfejlesztd hatasi is van. A jaték lényege, hogy igazi autdversenyzOk borébe bujhatunk, és
kiilonboz6 autd tipusokkal eljussunk A pontbol B pontba, esetiinkben a rajttol a célig. Az
autoversenyzds jatékok egyiddsek a jatékfejlesztéssel. Személy szerint én sosem szerettem az
autoversenyzos jatékokat, de ismerek nem egy olyan illetdt, akik rajonganak ezért a hobbitért,
€s naponta akar tobb orat is képesek a monitor és a kormany eldtt {ilni, csak hogy
megnyerhessenek egy versenyt. Szamos ilyen jellegii jaték van a piacon, ilyen példaul a Need
for Speed sorozat, ahol bar nem a realizmus adja a jaték gerincét, de cserébe a reflexeinket
fejleszti. A Forza Horizon sorozat, ahol féleg az autdk felépitésére volt a hangstly fektetve,
vagy akar a mostan felkapott BeamNG Drive, ahol az autdk térésmodelljei vannak a
legvalosagszeriibben megalkotva. Ennél a jatéknal a fejlesztok kifejezetten az autok
felépitésére, realisztikussagara torekedtek, és nem hanyagolhato el az a tény sem, hogy a jaték
fizikajaba is sok fejlesztési idot fektettek, mivel a térésmodellezésben nagy szerepet jatszik

maga a fizika is. Erdekességként megemlithetd, hogy Michelisz Norbert WTCC (Taraauto-

6 Atreya Swati. THE IMPACT OF VIDEO GAMES ON COGNITIVE DEVELOPMENT. 2023.06.
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vilagbajnoksag) profi magyar autdoversenyzdje a Grand Prix Legendsben gyakorolt, mikor a
valds versenypalyak nem alltak rendelkezésére.’

., A tarsasjatékok fejleszthetik a logikus gondolkodast és a tarsas készségeket, a kvizek
pedig szinten tarthatjak ismereteinket. A videojatékok ezzel szemben percrol percre komplex
feladvanyokat adnak az agyunknak. Ugy fejlesztik a képességeinket, hogy kézben nem érezziik
megterhelonek. Helyette sikerélményt tapasztalunk, jutalomban részesiiliink, és remekiil

"8 Ezt a hatast nevezziik flow élménynek, ennek a segitségével tudjuk beleélni

szorakozunk.
magunkat egy videojatékba, és pont e miatt a hatids miatt nehezebb is lerakni a jatékot, amir6l
a fentebb emlitett WHO is beszélt. Viszont nem csak az autdoversenyzés jatékok azok, amiknek
reflexfejleszt6 hatasuk van. Van egy kategoria, amely sokkal hiresebb és tobb ember is jatszik
vele, ez pedig az FPS (First-Person shooter, magyarul belsé nézetes, 16v6ldozos jaték)
kategoria. Ennek az egyik leghiresebb jatéka a Counter Strike 2 (amit a kés6bbiekben csak CS2
néven fogok emliteni). A félreértés elkeriilése végett, ez a jaték annyiban kiilonbozik az
elédjétdl (Counter Strike Global Offensive), hogy megvaltoztattak a grafikat, és egy-két
jatékmeneti elemet is. A jaték 1ényege, hogy két, egyenként 6t f6bol allo csapat kiizd meg
egymas ellen. Az egyik csapat a tamadok, 6k a terroristak, f6 feladatuk, hogy lerakjak a bombat
¢s megvarjak, hogy felrobbanjon, vagy mind az 6t ellenséget kiiktassak. A masik csapat pedig
a védekezok, a terrorelharitd csoport, nekik a f6-céljuk, hogy kiiktassak az ellenséges csapatot,
vagy megvarjak, hogy lejarjon az id6. Egy mérkézés 13 nyertes kor utan ér véget, kivéve, ha a
csapatok dontetlenre jatszanak, mert akkor automatikusan két kor hosszabbitast kapnak, addig
ameddig az egyik csapat nem nyer két kort egymas utan. A jatékosoknak sok mindenre kell
figyelniiik, a fegyver visszarugasa miatt megvaltozo rogpalyara, a granatok pontos dobasara,
de féleg két nem a jatékbol adodo specifikus dologra: a reflexekre és a csapatjatékra (és ezen
beliil a stratégiara). Az utobbirél majd késdbb, most forditsunk figyelmet az eldbbire. Mar
2010-ben is kimutatta egy tanulmany, hogy a percepcids-kognitiv funkciokat javitjdk és
fejlesztik a CS2-ho6z hasonlo videdjatékok. Az a hipotézis, hogy azok az egyének, akik ezzel a
jatékkal jatszanak, fejlettebb reflexekkel rendelkeznek, mint, akik egyaltalan nem jatszanak
ilyen fajta jatékokkal.

Tudni kell errdl a jatékrol, hogy azért is valt hiressé, mert nagymértékben tdmaszkodik
a csapatmunkara ¢s a reflexekre, igy természetes, hogy ez az egyik legismertebb e-sport jaték a

piacon. Kijelenthetjiik, hogy ez is sportnak szamit, mivel nagyobb aktivitasra 6sztonzi az agyi

"Viragh Marton, J61 van a gyerek, ha jatszik? Tudastar videojatékokrol sziildknek és pedagdgusoknak. Nemzeti
Meédia- és Hirkozlési Hatosag. 47.old.
8 ZSILA AGNES pszichologus, egyetemi adjunktus. Jol van a gyerek, ha jatszik? 48. old.
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funkciokat, mint példaul a sakk. Mint minden sportversenyen, itt is a legjobbak jutnak be. A
tanulmanybdl az is kidertil, hogy nem csak az a fontos, mennyire ismerjiik a jatékot, a fegyverek
visszarugdsanak hatasat, és mennyire tudjuk ezeket korrigalni, hanem az is, hogy a reflexek az
egyik legjelentGsebb valtozot jelentik. A profi jatékosok sokkal jobb reflexekkel rendelkeznek,
mint az atlagos jatékosok.® 2017-2018 kozott, bar nem professzionalis szinten, sikeriilt
csatlakoznom a jatékosok legjobb 0,78%-ahoz. Fontos megjegyezni, hogy én nem csupan
kikapcsolodas céljabol jatszottam ezzel a jatékkal, hanem tobb mint ezer orat fektettem bele
annak érdekében, hogy profi jatékos legyek. Ezzel csak azt szeretném bemutatni, hogy Iehet
ezeket a jatékokat kikapcsolodasként is jatszani, vagy akar azért, hogy fejlessziik magunkat,
illetve profi szinten is, ahol — mint minden sportban — a legjobbak fizetést is kapnak érte. Ez
egy uj munkalehetdséget nyitott meg a fiatalok szamara. Magamon is megfigyeltem, hogy
amikor jatszottam, az angoltudasom jelentdsen fejlodott, és a reflexeim is sokat javultak. 2024.
marcius 19-én, amikor ezt a tanulmanyt irom, a Steam online feliiletén 935 000-en jatszanak
ezzel a jatékkal, és mondhatjuk, hogy 4tlagosan egy milli6 jatékos jatszik egyszerre naponta.'®

Szeretnék Osszefiiggést vonni a CS2 €s egy nagyon hires stratégiai jaték, a StarCraft kozott.
Bar a két jaték nagyon tavol all egymastol, mégis van egy kozds vondsuk: a stratégidk. Igaz,
hogy az eldbbiben ez elengedhetetlen jatékelem, de az utdbbiban kap igazdn nagy hangsulyt. A
videdjatek kifejezetten az agyat tornaztatja, mivel ténylegesen stratégiara épit, eldre kell
gondolkodni, memorizalni, és magas szintli tobbfeladatos dsszpontositast igényel. Még 2013-
ban koreai tudosok MRI segitségével vizsgaltak meg 23 tapasztalt StarCraft jatékost. A
vizsgalat eredménye meglepd volt, mivel az alanyoknal kimutattak, hogy az agy frontalis kérge
megvastagodott. Ennek a kérgének egyes részei feleldsek a dontéshozatalért. fgy tehat egy
ijabb pozitiv tulajdonsagot erdsitett meg a kutatds.!! Azt azonban kritikaként fel lehet hozni,
hogy a didkok nem valnak profi jatékosokkd. Ugyanakkor az, hogy valaki nem profi, még nem
zérja ki azt a lehetdséget, hogy segithet a dontéshozatali készségek fejlesztésében. Mivel ebben
a jatékban az 1d6 kulcsszerepet jatszik, a reflexekre és a dontéshozatali képességekre kell
tdmaszkodni.

Ha mar a CS2-t irtam, akkor ugy érzem nem hagyhatom ki az FPS jatékok “nagyapjat”. A

Call of Duty sorozatot, ami 2003-t6l a mai napig az egyik legismertebb jaték franchise. Ami

% Linus Andersson. Do cognitive abilities differ between competitive and non-competitive players of the e-sport
Counter-Strike: Global Offensive? 2020. 2.old. — 9.old.

10 Steam. Counter-Strike 2. kdzosségpont.

1 Dorja Hatlak, Andrija Bernik*, Igor Tomi¢i¢. Influence of Video Games on Cognitive Abilities and Intelligence.
2022-10-20, 576.0ld.
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még az elején a masodik vilaghaborts témaval fogta meg az embereket, de eltelt 21 év alatt,
mar nagyon sok mindent kiprébaltak a fejlesztok. A realizmus sosem volt ra jelemz0, viszont
az adrenalin froccs, amit adni tud, és a gyors reflex fontossaga, elengedhetetlen ebben a
jatékban.

Az Amerikai Egyesiilt Allamokbeli, Vermonti egyetemen (The University of Vermont)
végeztek egy kutatast, amelynek az volt a célja, hogy igazolja azt, hogy azoknak a didkoknak,
akik naponta tobb orat jatszanak, kiilonbdznek az agyi funkcioik, azokétol, akik nem jatszanak.
Kétezer, 9 és 10 éves gyerek vett részt a kutatasban. A csoportot kétfelé lehetett osztani, akik
napi tobb orat jatszanak, és akik nem szoktak videdjatékokkal jatszani. Itt is az MRI
segitségével allapitottdk meg, hogy a jatékos gyerekeknek nagyobb az aktivteriilet, az agyuk
azon részében, amik a figyelemhez és memoridhoz kapcsolodnak. Ezek mellet, még az agyuk
kapcsolodik. Mig a korabbi kutatdsok kimutattdk, hogy Osszefliggés van a videodjatékok és az
erészak, valamint az agressziv viselkedés kozott, addig ez a tanulmany ebben nem talalt
Osszefliggést. Azt viszont a kutatok is beismerték, hogy nem mindegy, milyen jatékkal jatszanak

a gyerekek, és fontos lenne ezt is megvizsgalni, mert minden jaték masban fejleszti az embert.*2

12 Bader Chaarani; Ortigara, Joseph; Yuan, DeKang; Loso, Hannah; Potter, Alexandra. Association of Video
Gaming With Cognitive Performance Among Children. 2022-10-03.
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1.1 Kutatas

Munkdm ezen fejezetében szeretném bemutatni a kutatdsom. Kezdjiik a reflexkutatdisommal. A
kisérletemet egy mobiltelefon segitségével hajtottam végre. A mobiltelefonon egy online
reakcididdtesztet hivtam segitségiil.’® 30 emberen végeztem el a kutatast, tizendt olyan
emberen, akik jatszanak videdjatékokkal, és tizendt olyan emberen, akik nem szoktak
videojatékokkal jatszani. Ebbdl a harminc emberbdl tizenkilenc férfi, és tizenegy né toltotte
ki. Az eredmény szoros volt, viszont a jatékosok nyertek mivel Osszesitve az eredmény
392,24ms ¢és 362,2ms volt a jatékosok javara. Igaz az eredmény csak 30,04ms kiilonbség volt,
viszont ez is egy kimutathato kiilonbség, és ez is azt mutatja, hogy a videdjatékkal jatszoknak
jobbak a reflexeik. Viszont azt is figyelembe kell venni, hogy milyen fajta videdjatékokkal
jatszanak a kutatasban részt vevo emberek. Mivel az FPS jatékok-ban sokkal nagyobb sziikség
van a reflexekre, mint a tobbi jatékban, €s itt viszont kijon a kiilonbség. Mivel azok a jatékosok,
akik FPS jatékokkal jatszanak, és ezek megkovetelik a reflexeket, azoknak 328,34ms az atlag
reflex idejiik, viszont azok akik teljesen mas videojatékokkal jatszanak (kivéve a Minecraftot,
mert az FPS jaték, de nem kell hozza reflex, mivel egy békés épitész jaték) azoknak az atlag
reflexiik 391,82 ami igazabol csak 0,42ms el jobb azoktdl akik nem jatszanak videdjatékokkal.
Igy kimondhato, hogy akik olyan vide6jatékokkal jatszanak, amik megkovetelik a reflexeket
példaul: Counter-Strike 2, vagy a Call of Duty sorozat, azoknak attol, akik nem jatszanak
63,9ms jobb a reflexiik ¢s azoktol, akik nem jatszanak ilyen fajta jatékokkal 63,48ms jobb a
reflexiik. Igy kimondhaté, hogy akik bizonyos jatékokkal jatszanak jobbak a reflexiik. Amit
fontosnak tarok kiemelni, hogy ilyenkor feltehetnénk a kérdést, hogy miért lenne ez annyira
fontos, hogy az iskoldkban ilyenekkel foglalkozzanak? A véalaszom egyszerli, azért mert a reflex
emberi életeket menthet meg. Nem t{inik nagyon soknak ez a 63ms, viszont vezetés kdzben
igen is fontos. Tegyiik fel, ha hirtelen fékezni kell az autdval, ott ezek a milliszekundumok,

ahogy emlitettem, életeket menthetnek.

13 Reakciodidé teszt. https://kiszamolo.com/reakcioido-teszt/
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& ghzpediled! |a fékpedil libhdteli idd |a fékfolyadé- |a kormhny-
vald megérintése nyomds kerék
liblevétel ndvekedé- elforditds
pillsnata séock kezdete |kezdete

caak

korminyzds - . 1,31

(6 vezerd)

caak fékezes 1,04 1,24 0,20 1,27

(7 vezetd)

korminyzis

¢s fékezts 0,99 1,32 0,33 1,36 1,19

(7 vezerd)

(** 1. abra. A reakci6idd és az elharitasok alakuldsa)

Ahogy a fenti tablazat is mutatja, a balesetek elkeriilésében ténylegesen milliszekundumok
donthetnek. Természetesen itt tobb tényezd is szerepet jatszhat, az autd kora, miiszaki allapota,
az Ut csuszossaga stb. hogy egy klasszikust idézzek ,,Az elmélet csak egy pontig elég”. Azt
biztosan kimondhatjuk, hogy semmilyen negativ hatassal nincs, ha az embernek jobbak a
reflexei. Erdekességnek szeretném felhozni, hogy az Egyesiilt Allomokban é16 kollegéknak az
atlag reflexe sokkal jobb volt, mint itt Szlovakidban €16 diakoknak, még azoktdl is, akiknek a
legjobb volt a reflexiik, és tobbet jatszanak.

A masik kutatdsom egy online kérddiv volt, amit szdzan toltottek ki, abbol harmincnyolc
lany €s hatvankettd fiu. A kitoltottek tobbsége egyetemista €s gimnazista, de volt kdzte tanar és
alapiskolas is. Eletkorban a tizennyolc és huszonkét év kozottiekbSl volt a legtdbb, az
harminchét személy, bar a tizennégy és tizennyolc kozottiek is harminc ketten vannak. A
kitoltottek-bdl 64-en naponta, vagy hetente jatszanak valamilyen videojatékokkal. Ebbdl tizen
csak havonta, évente és soha pedig hat, hat az 4llas, Viszont tizennégyen vannak, akik régen
jatszottak, de most mar nem jatszanak. Es nulla az a személy, aki még soha nem probalta ki. A
masik kérdés, amit feltettem, hogy milyen fajta videojatékokat preferalnak, itt tobbet is lehetett
valasztani. A nyertes az FPS jatékok voltak, 56 szavazattal. (Ilyenek példaul a Counter-Strike 2
vagy a Call of Duty sorozat). A masodik helyen a stratégiai jatékok voltak, 46 szavazattal.
(Ilyenek példaul a Frostpunk, vagy a Knights of honor). A harmadik helyen a sport jatékok

4 Dr. Melegh Gabor. Reakciid6 a kozati kozlekedésben. KOZLEKEDESTUDOMANYI SZEMLE 45 : 319-329.
.- (1995)
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voltak 41 szavazattal. (ilyenek példaul a Fifa sorozat, és a Forma 1 sorozat). Negyedik helyen
a TPS jatékok szerepeltek, 34 szavazattal. (Ilyenek példaul a Dead Space sorozat, ¢s az Alan
Wake). Otédik helyen az RPG jatékok szerepeltek 31 szavazattal. (Ilyenek példaul a The
Witcher sorozat, vagy a Fallout sorozat). Utolso elétti helyen az MMORPG szerepelt 15
szavazattal. (Ilyenek példaul a World of Warcraft sorozat, és a Final Fantasy). Utolso helyen
pedig a platformer jatékok végeztek 9 szavazattal. (Ilyenek példaul a Super Mario Bros. sorozat,
¢s a Donkey Kong sorozat is). Ebbdl kidertil, hogy a kitoltottek a belsdnézetes videdjatékokat
preferaljak, €s az agyat megmozgatobb stratégiai jatékokat.

Ennek ellenére a kdvetkezd kérdésemben specifikusabban rakérdeztem a jatékok nevére is,
igy ezekbdl a valaszokbdl jobban kideriil, hogy pontosan milyen videdjatékokat preferalnak a
jatékosok, név szerint. Osszesen 112 kiilonbozé jatékot irtak le, hogy ki mivel jatszik szabad
idejében. Ebbdl 6ten irtak, hogy nem jatszanak semmilyen jatékkal. Ebbdl a legtobben, amit
jatszanak és leirtdk az a Counter-Strike 2 volt, amit 20-an jatszanak. Ezek mellet, amit még
sokan leirtak az a Fifa volt 17 valasszal, GTA sorozatot 19-en irtak, a Call of duty sorozat amit
15-en irtak és Sims sorozat meg a Minecraft, ezt a kettdt 12-en irtdk. Az Osszes jatékra
létrehoztam egy excelt, amit itt lehet megtekinteni /. melléklet. A kovetkezd kérdések mar a
munkdm kovetkezé teriileteire hatnak inkabb, Ilyen volt az a kérdés is, hogy ,,On szerint
segitettek a videojatékok az idegennyelv tanuldsaban?” Amire a valaszadok 92% igen-el
valaszolt. Igy kimondhatjuk, hogy 92 ember szerint a videdjatékok segitettek a
nyelvtanuldsaban, vagy az idegennyelv fejlesztésében. A kdvetkezd kérdésem mar egy sokkal
megosztobb kérdés lett. ,,Volt mar olyan videdjaték amin elérzékenyiilt?” Itt a valaszadok 60%
irta, hogy nem volt, vagy nem emlékszik. A valaszadok ezeket a jatékokat irtak le:

A kutatas pontos vallaszait meg lehet tekinteni a mellékletekben.
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Empatikus Jatékok

Assasin Screed

It takes two

Metal Gear Solid

What Remains of edit finch
Stray Gods

Tomb Raider

Maffia

The Witcher 3

Resident Evil

Rime

Sims 4

To the Moon

The Walking Dead
Cyberpunk 2077

11-11 Memories Retold
God of War

Last of Us

Detroit Become Human
Life is Strange

Red Dead Redemption 2
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(2. abra. Empatikus jatékok a kitdltdttek szerint)
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2. Empatia

Az emberiség egyik legfontosabb kérdése, hogy lehet-e az empatiat tanulni, vagy tanitani?
Mivel én most a kompetenciak kozé sorolom, ezért be szeretném bizonyitani, hogy igen is lehet
videojatékokkal empatiat tanitani. Az élet korforgasa a sziiletés és haldl. Sok mindenkinek az
utobbit a legnehezebb feldolgozni. Ezért van az a mondds, hogy a kisgyereknek vegyiink
valamilyen kis allatot, hogy mire tudataban lesznek azzal, hogy van elmulas is a vilagon, a
kisallat is eltavozik az €16k sorabol. Ezzel azt érjiik el, hogy ha valami drasztikusabb helyzet
kovetkezik be az ¢letiikben, példaul valamelyik szerettiik halala, azt konnyebb lesz feldolgozni.
Hangsulyozom a kdnnyebbet, mert szerintem nincs olyan, ami konnyiivé teszi ezt. Viszont a
modern vilagban ezt a helyzetet tudjuk szemléltetni videojatékokkal. Erre a célra hat
videojatékot hoztam bemutatasra.

Az elsd, amit megemlitek, a The Walking Dead. A félreértések elkeriilése végett, ennek
a jatéknak annyi koze van a Fox Broadcastin Company altal rendezett sorozathoz, hogy ugyan
abban a vilagban jatszodik, de a szerepldk €s a torténet teljesen eltérd. A jaték kreativ igazgatoja
Jake Rodkin, valamint a rendezd Sean Vanaman. A jaték f0szerepldje Lee, aki nem csak azért
forradalmi karakter, mert afroamerikai, hanem azért is, mert a jaték ugy épiti fel a torténetet,
hogy az ember, aki jatssza, ne ugy cselekedjen, ahogy az Lee-nek lenne jo, hanem gy ahogy 6
cselekedne abban a helyzetben. A torténet masik foszerepldje egy Clementine nevii kislany.
Ahogy a kislany megjelenik, megvaltoztatja sok mindenben a véleményiinket. Ahogy
emlitettem nem az a lényeg, hogy Lee, hogy dontene, hanem hogy mi, hogy dontiink, viszont
Clementine-nek sok beleszolasa lesz abba, hogy hogyan is dontiink. Mivel a jatékos elkezd
egyre jobban torddni a kislannyal. Ezt a jaték nagyon jol adagolja, mert vannak kiildetések,
amik csak arra vannak, hogy a kislanynak szerezziink meg valamit, és ezért egyre kozelebb
keriil, nem csak Lee-hez hanem hozzank is. A jaték egyik ,,iit6kartyaja”, hogy nagyon sokszor
latjuk kozelrdl a képernydn a karakterek arcat, és igy lathatjuk a lelki allapotukat, ez pedig egy
nagyon jo modszer arra, hogy minél empatikusabbak legyiink a szereplokkel. Ez is egy olyan
jatékmechanika, amit mas modszerrel, nem lehetne atadni. Mivel a jaték 2012-ben jelent meg,
a felbontasa nem olyan szinten van, mint a mai jatékoké, de nagyon szépen meg vannak rajzolva
a karakterek. Az egyik fejlesztd azt nyilatkozta, hogy nincsenek rossz dontések, ha a jatékos
meg tudja indokolni, hogy miért tigy dontétt, akkor az, j6 dontés volt. Bar szerintem vannak
rossz dontések a jatékban, de ezt lehet, mar az én empatidmbdl ered.

Szeretnék egy olyan jatékot is bemutatni, amely segithet az empatia fejlesztésében, bar

nem az a fo célja a jatéknak, hanem az, hogy egy olyan élményt adjon 4t, mint semmi mas. Ha
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szoba keriil a festészet, vagy mindenkinek a kedvenc festdje, vagy kedvenc festménye jut az
eszébe, viszont aki ismeri a 11-11 Memories Retold cimii jatékot, az tudja, hogy nem csak
képeket lehet megfesteni. Ez egy 2018-ban megjelent jaték, ami az elejétdl a végéig festve van.
Ez egy olyan jatékmechanika, ami teljesen be tudja szippantani a jatékost, és mar csak ez is
attudja atadni a flow élményt. A masik figyelemre méltd aspektus pedig a torténelmi hattér,
mivel a jaték az elsé vilaghaboruban jatszodik, igy nagyon Osszeillik a grafikajaval. Ami még
a jatékmenetet illeti, igazsdg szerint itt kettd jatékot kapunk meg, mivel minden egyes
fejezetben donthetiink, hogy egy német katonaval lesziink, vagy pedig egy kanadai hadifotos
fitival. Az ember érezzen még tobb empatiat a jaték elején a német katona szerez maganak egy
macskat, ami az utja végéig el fogja kisérni, a kanadai hadifotés pedig egy galambot. A
fejlesztok plusz empatikus érzéseket akartak kivaltani a jatékosokbol, és ezért tettek bele kis
allatokat. Mint tudjunk, az allatokhoz jobban tud vonzodni az ember, nem hidba vannak a
haziallataink tobb ezer éve. A torténet cselekményének kozpontjdban az all, hogy a két

foszerepl6 talalkozik a fronton €s baratsagot kdtnek, csak igy nem lehetnek nagyon jo baratok,

ha nem besz¢lik egymas nyelvét, és mellesleg az orszagaik hadban allnak egymassal.

(3. abra. A német szarmazast Kurt éppen nézi a naplementét, O az egyik fészerepld)

Hoztam erre a flow élményre még egy jatékot, ami az egyik leghiresebb a flow ¢lmény
atadasaban, és az empatia fejlesztésében, ez pedig a Detroit: Become Human. Ahhoz, hogy
megismerjiik jobban ezt a jatékot, meg kell ismerkedniink David Cage-el, iroval és rendezdvel.

A nevéhez fliz6dnek olyan jelentds videdjatékok, mint példaul a Fahrenheit (2005), Heavy Rain
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(2010) ¢és a Beyond: Two Souls (2013). Ezek a jatékok a leghiresebbek, a karakterek és a
torténetiik miatt. 2038-ban jatszodik Detroit-ban, ahogy a cimben is jelezve van. A varos arrol
lesz hires, hogy az emberszerli androidok gyartasanak és forgalmazasanak kézpontja lesz. Ezek
az androidok arra lettek kitalalva, hogy egyiittmikodjenek az emberekkel, kozben kiszolgaljak
Oket olyan munkakban, amik nem mindig rokonszenvesek az embereknek, példaul takaritas,
héaztartasi segitségnyujtas. Viszont egyre mérgesebb lett a lett a viszonyaz androidok és az
emberek kozott. Az emberi bantalmazasra valaszul ezek a robotok gyorsan megtalaltak a
modjat, hogy sajat magukat fejlesszék, €és fejlodjenek. Ezekbdl lettek a ,,deviansok”. A jaték
soran harom androidot irdnyitunk felvaltva. Az els6 Connor, akit egy nyomoz6 android, neki
feladata, hogy tdmogassa a detroiti renddrséget, és nyomozzon nekik, akar az emberek altal
elkovetett biincselekmények felgongyolitésében, akar a ,,devidnsok™ utan. A masodik karakter
Markus, egy 1d6s kerekeszékes ember gondnoka. Ez a karakter lesz a kulcsfontossagu, mivel 6
az, aki megprobalja az embereket és az androidokat tobbé-kevésbé békés modszerekkel
0sszehozni. A harmadik fOszerepld pedig Kara, aki egy drog és alkoholfiiggd apanak, Toddnak
a hazvezeténdje. O azért lesz ,,devians” mert megmenti Todd lanyat, Alice-t a sajat apjatol. A
torténet 1ényege, hogy ember és nem ember kozott, mennyire el tudnak mosodni a hatarok ¢és
ezt probalja meg szivfacsaré modszerekkel megmutatni. Szamos sci-fi irodalombdl meritették
a torténetet, igy nem meglepd, hogy nagyon hasonlit Isaac Asimov ,,én a robot”, vagy akar
Philip K. Dick ,, Almodnak-e az androidok elektronikus baranyokkal?” cimii miivekre. Nem
véletleniil, mivel Scott Bukatman is azt mondta erre, hogy a sci-fi a legalkalmasabb miifaj
ezekre a témakra. A torténet egyik legfontosabb alkotéeleme az tigynevezett pillangoeffektus.
Ezzel eléri a jaték, hogy sulya legyen annak a dontésnek, amit meghozunk. Nem csak mi
vagyunk a fészerepldi a jatéknak, hanem a torténetben jatszott karakterek is, ezzel a hatéassal,
sokkal életszerlibbek a helyzetek, és konnyebb elérni a flow élményt, tehat tudat alatt
meggyorsitja a szimpatiat. A masik fontos tényezd, a grafika. Ahhoz, hogy ko6tddjiink, fontos
az emberi arcok felépitése, ahogy a The Walking Dead jatéban is csinaltdk. Viszont mivel a
DBH. jaték fiatalabb, mint a TWD. igy sokkal részletesebb animacidkat tudtak 1étre hozni, és
igy mar nem volt musz4aj annyira kozelr6l mutatni a karaktereket. A fejlesztésnél 250 szinész
arcat modellezték le 3D-ben, ez is segitett életszeriivé fejleszteni a jatékot, mivel €16 emberi
arcok a modellek. Vannak olyan kis részletek a jatékban, mik csak tovabb fokozzak a flow
élményt. Ilyen példaul a negyedik fal attorése, Chloe egy android akivel nem csak a jatékon
beliil talalkozunk, hanem a fémeniiben is. Itt néha megszodlal, és érdekes filozofiai kérdéseket
tesz fel nekiink. A masik pedig, hogy a jaték arra is kényszerit, hogy ne csak a jatékon beliil

mozogjunk, hanem példaul a keziinket is mozgassuk. Eredetileg ez egy konzolos jaték, igy
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joystick-al miikddik, igy vannak olyan feladatok, mikor a joystick-al kell kiilonb6zé
mozdulatokat csindlni. Egy konkrét példa erre a feladatra, mikor egy ablakot kel kinyitni a

jatékon beliil, de azt a mozdulatsort meg kell csinalni a valésagban is.'®

O FSUlElDE

X GIVE UP

(4. abra Conor az egyik fészerepld tobb elrontott feladat utan)

Ahogy emlitettem, az empatia egy veliink sziiletett készség, és vannak olyan munkahelyek, ahol
kulcsfontossagt, hogy fejlessziik ezt az adottsagot. Ilyen példaul, az orvostudomany, ahol a
paciensekre nem ugy kell tekinteni, mint egy megoldandé probléma, hanem ugy, hogy 6 is egy
l1élegzd ember és ugyan olyanok, mint mi. Mint kideriilt, az orvostanhallgatok egy id6 utan
elveszitik ezt a készséget, és nagyon nehéz ezt visszaszerezni. Ennek visszaszerzésére a
didaktikai médszerek nem sikeresek annyira, igy Uj modszerekhez kell folyamodni.

2012-ben Ryan és Amy Green ujsziilott babajukrol kideriilt, hogy egy ritka betegségben
szenved, ez nem volt mas, mint a sarkdnyrak. Az apuka egy fliggetlen jatékfejlesztd, és
munkdjabol addan fejlesztett egy jatékot, a gyasz legy6zése képpen, a jaték a That Dragon,
Cancer nevet kapta. A célja a jatéknak az volt, hogy tobben felfigyeljenek erre a betegségre.
Maga a jaték azt mutatja be, hogy a Green csalad miken ment keresztiil, ez alatt a négy év alatt,
mig a fiuk sajnalatos mddon el nem hunyt. A gyasz feldolgozasanak egy modja lett ez a jaték.
Bér ebben a jatékban nincs pillangdhatas, vagy lenyligozden életszerli felbontas, viszont mas

modon fogja meg a jatékost, €s ragadja meg, hogy egyiiltdben jatssza végig a jatékot. Ilyenek

15 Federica Pallavicini, Video Games to Foster Empathy: A Critical Analysis of the Potential of Detroit: Become
Human and the Walking Dead. Part of the book series: Lecture Notes in Computer Science, 2020. Julius 10.
LNISA,volume 12189
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példaul, a hangiizenetek, amik akkoriban hangoztak el, a gyermek sirasa, nevetése, vagy akar
Ryan hangpostéi, amikben elmondja, hogy mennyi nehézségekkel kell szembenézniiik. A masik
ilyen, a torténetmesélés, és a ,kiildetések” amiket meg kell csindlnunk, példaul a gyerek
elaltatasa.’® Vannak benne olyan szivszorito pillanatok, mint példaul mikor a korhaz koriili
kocsikazas atvalt, és egy versenyjatékka valik. Ezek miatt a szempontok miatt valasztottak
Amerikaban ezt a jatékot egy kisérletre. 2016-2017-es tanév soran 84 orvostanhallgato kapta
meg Jefferson Scales of Physician Empathy els6 hat kérdését, amin tudtak 1-t6 7-ig pontozni
1- ,,egyeltalan nem értek egyet” 7-, teljesen egyetértek”. Ez volt az elsé olyan tanulmény, ami
azt vizsgalta, hogy az orvostanhallgatok videojatékkal jobban tudjék-e wjratanulni az empatiat,

mint hagyomdnyos didaktikai modszerekkel. A tanulmany sikeres lett, mivel az adatok arra

s

917

véleményezte a tanulmanyt ,,Kivalo alternativ tanitdsi modszer

(5. abra. a That Dragon, Cancer jaték grafikaja)
A hatranyokrol, ahogy emlitettem nem szeretnék szot ejteni, de itt muszdj tennem egy

kivételt. A legnagyobb gond ezekkel a jatékokkal, hogy kell hozzajuk egy olyan szamitogép,
ami képes futtatni, és ne legyen az ¢lmény rossz az akadasok miatt, és ez sziili meg az egyik
legnagyobb gondot. Nem varhatjuk, hogy minden didknak legyen egy sajat szamitdgépe, ami

elég erés ezekhez a jatékokhoz. Viszont, ha a didkoktdl nem varhatjuk el, de a jovében az

16 Shoshana Eilon, That Dragon, Cancer: Video Game as Art Form, IEEE Technology and Society Magazine,
2018. Janius

17 Andrew Chen, Jessie J. Hanna, Adithya Manohar és Anthony Tobia, Teaching Empathy: the Implementation of
a Video Game into a Psychiatry Clerkship Curriculum, 362—365 old. 2017. December 17.
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iskolaktol lehetséges lenne ezt elvarni. Természetesen ez a pénzosszegtol is fligg, amit kapnak,
de mint minden, az iskolak is fejlédnek, és ha sikeres lenne ez a feltételezés, akkor ez az egész
megvaltoztathatja az egész iskolarendszert, és mellette a tanulasi modszereket is. Mivel egyre
tobb életszert jaték, azaz mas néven realisztikus jaték van a piacon, mint példaul az Euro truck
simulator 2 8. Aminek a lényege, hogy minél realisztikusabb moédszerrel tudjunk kamiont
vezetni, bar kifejezetten ez az autd iskoldknak tud segiteni. A kovetkez6 jatékban igaz, hogy
autok vannak a foszerepben, de kifejezetten sokat tud segiteni, ha valami baj torténik, a jaték
neve Accident the pilot. Aminek a lényege, hogy meg tanuljuk biztonsagosan ¢és higgadtan
kezelni egy autos balesetet. Az autd iskolaban megtanuljuk a tedriat ezekre a helyzetekre, de
mikor egy videdjatékon keresztiil €ljiik at, az teljesen mas hatassal van rank, mivel vizualisan
is latjuk. Mellesleg arra is megtanit minket, hogy mit ne csindljuk vezetés kdzben é&s
megmutatja, hogy mi toérténhet, ha meglépjiik ezeket a drasztikus 1épéseket. Igy vissza is tudok
térni az alcimre, az empatidra, ezek a jatékok is vissza tudjak adni az empatiaérzést, bar az igaz,
hogy ezek a balesetek, amik megjelennek a jatékban, azok meg torténetek €lben is, és igy még
egy loketet ad nekiink az empatia atélésére, és mellette tanulni is tudunk, mondhatnam kett6 az
egyben. 1°

A kutatadsombdl is kideriilt, hogy ezeknek a jatékoknak van hatdsa az emberi empatidra.
Mivel alltalaban az emberek tobbjatékos modu jatékokat szeretnek jatszani, igy nem meglepd,
hogy az ilyen fajta egyszemélyes jatékokat, nem nagyon ismerik. Ez, mint kideriilt a kutatasbol
is, hogy az online kérddivet kitoltok tobb mint fele, nem érzékenyiilt el még videdjatékokon.
Viszont szerencsére voltak olyan kitoltdk is, akik taldlkoztak mar olyan fajta videojatékokkal,
amin elérzékenyliltek. Az egyik kitoltd, azt irta a kérdéivebe, hogy ,,Ha beleéli magat az ember
valthat ki emocidkat, de szerintem elérzékenyiilést nem eredményez.” Ebben a véalaszban van
igazsadg, mert emociokat kivalt egy jaték, ha megvan a flow élmény. Viszont vannak olyan
jatékok amik ezt a flow élményt egy ujabb szintre emelik, és bizonyos érzelmi reakciokat
valthat ki. Ilyen példaul a fent emlitett That Dragon Cancer, amit mar bebizonyitottak, hogy
képes megndvelni az empatiat emberekben. A masik, amit a legtdbben irtak, az a Red Dead

Redemption 2, aminek az az egyik eldnye, és egyben hatranya is, hogy hosszu a kijatszasi idd,

18 https://eurotrucksimulator2.com/

19 Nem szeretném kihagyni a 2018-as év jatéka cimet elnyerd Red Dead Redemption 2 nevil jatékot. Ami nem
csak torténetileg, és nem csak az empatiat tudja fejleszteni, de az egyik legtdbbet a videdjatékok torténetében.
Akar a torténelemhiiséget is emlithetem, vagy akar a 19.szazadi Amerika bemutatasat, de ha az empatiarol van
sz0, akkor ott is az ¢élen jar. A torténete roviden, a fészerepldinket kell végig kisérni egy olyan vilagon, ami lassan
megvaltozik.
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igy ez alatt az 1d6 alatt megszerethetjiik a karaktert, és ez valthatja ki beldliink az az empatiat
amit a jaték csavaros torténeten keresztiil mesél el.

Viszont a valaszadok kozott ugyan ugy szerepelt a Detroit Become Human nevii jaték is,
amit ugyan ugy megemlitette, kicsivel feljebb, igy ez is bizonyitja, hogy nem csak kiilf61don,
hanem nalunk is hatassal volt azokra, akik kijatszottdk. Viszont ezeknek a jatékoknak az a
hatranya, hogy megfeleld angoltudas nélkiil, nem fogjak atadni azt a bizonyos flow élményt.
Viszont erre az a megoldas, hogy alltaldban (nem minden jatékhoz, de egyre gyakrabban)
készitenek magyar feliratokat, amik segitik atadni, beleélni magukat a jatékba. Ennek egy ¢kes
példaja a 2018-as God of War, amihez nemrég késziilt magyar szinkron is, ami csak még jobban

4t tudja adni az élményt.?°

2 God of War magyar szinkron.God of War Magyar szinkron (szinkronsarok.hu) (Latogatva 2024.09.25. 13.40)
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3. Nyelvtanulas/ Nyelv fejlesztés

A torténelem folyaman mindig is fontos szerepet jatszott a tObbnyelviiség, és jatszani is fog,
mig a vilagon csak egy nyelvet nem fogunk besz¢lni, de ez szinte lehetetlennek hangzik. A 21.
szazadban is ugyan olyan fontos, hogy minimum két nyelvet tudjunk beszélni, kivéve egy angol
anyanyelviinek, mivel az angol lett a vilagnyelv, és tobb orszdgban ez a hivatalos nyelv, és
mellesleg az egyik legegyszeriibb nyelv. Ennek értelmében, ha az ember egy plusz nyelvel
szeretné fejleszteni a tudasat, akkor altalaban az angol nyelvet valasztja. Nekiink itt Europa
kozepén, lehetdségiink van az iskolarendszerben tanulni ezt a nyelvet, viszont vannak ra
alternativ modszerek, példaul konyvolvasas, film/ sorozatnézés vagy akar a videdjatékok
Jatszas. Szeretnék egy személyes tapasztalatot megosztani ezzel kapcsolatban. Sosem voltam
az az ember, aki szeretett didaktikai modszerekkel tanulni, mindig probaltam valamilyen
alternativat kitalalni rd, és nekem a videojaték volt az, amiben megleltem ezt az alternativat.
Erre utalva, ha nekem sikeriilt, akkor mi akadalyozna meg masokat, hogy ne innen tanuljanak
meg bizonyos nyelveket. Viszont amit fontos kiemelnem az elején, hogy ez egy sikeres modszer
lehet, de egy alap nyelvtudas sziikséges.

Egy tanulmany ramutatott arra a lehetdségre, hogy a tandrok nyitottak lennének erre az
alternativ nyelvtanuldsi modszerre, viszont nincsenek tisztdba a modszerekkel, és nincsenek
tapasztalataik ebben az iigyben. Ez volt a nagy indokuk, amiért nem ajanlanak semmilyen
videojatékot, mint lehetdséget. Ami a kutatést illeti, nem allithatjuk, hogy szaz megkérdezett
tanar reprezentalni tudja az orszagot. Egy nagy indok pedig erre, hogy a kérddiv is online
feliileten zajlott, ami mar eleve azt jelzi, hogy olyan tanarok toltotték ki ezt a kérddivet, akik
szorosabb kapcsolatbab allnak az internetes kultiraval. A teszt modszere a holabda volt.
Viszont erre a megoldas egyszerlibb, mint hinnénk. Egyszeriien csak ki kell szélesiteni a tanarok
latokorét ebben a kulturaban. Csaladtagjaiktol, baratoktol vagy akar a sajat didkjaitol lehet
rakérdezni, és felfedezni ezt a lehetdséget is. Azt a lehetdséget is felhozhatjuk, hogy szakmai
tovabbképzésben vegyenek részt, és ismerkedjenek meg a jatékokkal, és azok vildgaval. A
masik fontos dolog, amivel tisztdban kell lennie a tanaranak, hogy a didkjai milyen
nyelvfejlesztési modszereket hasznalnak a szabad ideijiikben, ezt akar egy kérddiv segitségével,
vagy akar egy orat is ra lehet aldozni erre. Ez a kis beszélgetés sokat tud segiteni a tanarnak is,
mivel fejleszti onmagat, és tabuk nélkiil tudnak beszélni a pozitiv és a negativ dolgokrdl is.

Mivel a didkok jatszanak szabad ideijiikben, és mint a tanulméanybok kideriilt a diakok sokkal
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szivesebben tanulnanak videojatékok segitségével, mint az altalanos didaktikai modszerekkel.
A videojatékokat két nagy csoportra oszthatjuk fel, az ugynevezett Online, és Offline
videojatékokra. Mindkettében fontos a nyelv hasznalata, viszont mind a kettd kiilonbozden tanit
meg minket bizonyos nyelvekre, esetiinkben az angolra. E10szor az online jatékokkal szeretném
kezdeni.

Ahogy a fentebb emlitett online jatékokban nem csak a reflexek, hanem a stratégidk is
fontosak. Viszont, hogy az ember otthonosan tudjon kiilonb6zo taktikédkat hasznalni, ahhoz
nélkiilozhetetlen a kommunikacié. Ez konnyen megoldhat6, ha az ember a barataival vagy az
osztalytarsaival jatszik. Viszont ha éppen idegenekkel jatszik és kideriil, hogy nem besz¢lik
ugyan azt a nyelvet, musz4j egy univerzalis nyelvet hasznalni, ami esetiinkben az angol, mivel
azt a nyelvet besz¢lik a legtobben. Igy ha beszéljiik ezt a nyelvet, sikeresek lehetiink bizonyos
jatékokban. Pont ezért, mivel rd vagyunk kényszeritve, hogy beszéljiik a nyelvet, igy sokkal
hamarabb tanul az ember. Azok a didkok, akik online jatékokkal jatszanak, sokkal nagyobb
onbizalommal beszélnek angolul, mint akik offline videodjatékokkal jatszanak. Az viszont nem
azt jelenti, hogy az offline jatékok nem segitenek a nyelvtanulasban. Mivel ezeknél a jatékoknal
a torténet a kulcsfontossagl, €s ennek megértése miatt vagyunk rdkényszeritve az angol
nyelvtudasra. Igaz, hogy manapsag mar nagyon sok jatékhoz kapunk magyar feliratot, és ezzel
azok is tudjak élvezni a torténetet, akik nem besz¢lik a nyelvet, de igy is lehet tanulni angolul,
mivel a szinkron az marad az angol.?’ A tanulds e formdlja a szokincs elsajatitisa, a
véletlenszer(l tanulas elméletével is leirhatd. Schmidt 1990-ben a véletlenszer(i tanulést olyan
tanuldsnak hatarozta meg, mikor nem konkrétan a tanulas a cél, hanem melléktevékenységbdl
tanulunk. Ebbdl az kovetkezik, hogy a jatékos célnyelvi szavakat, kifejezéseket tanul meg.
Tehat a videojatékok gy segitenek a nyelvtanulasban, hogy minél tobbet lathatunk bizonyos
szavakat, mondatokat, hogy berdgziiljon a fejiinkbe.??

Egy par oftline jatékot el is hoztam bemutatdsra, amik segitenek a nyelvtanuldsban. Ilyen a
Star Wars filmekbdl késziilt jatek a Kinghts of the Old Republic, vagy akar a Skyrim, ahol a
sok parbeszéd miatt fogjuk a nyelvet megtanulni.?® Ezen kiviil, szeretnék hozni egy mostanéban
megjelent videgjatékot, a Cyberpunk 2077. Ez egy fps jaték, ami egy futurisztikus varosban

jatszik, és a torténetben nagy szerepet kap a pillangdhatés. Teljesen offline jatékrol beszéliink,

21 ajtai Adam. A videojatékok alkalmazasanak lehetéségei az angol nyelvtanulas és az

angol nyelvtanitas gyakorlatanak magyar kontextusaban, 2022

22 Fajt Balazs. Vékasi Adél. Videojatékok és nyelvtanulas: véletlenszerti (szak)szokincs-elsajatitas videdjatékokon
keresztiil. PORTA LINGUA —2022. 1. szam

2 Dezs6fi Beatrix, Még hasznos is lehet, ha jatszik a gyerek? — ezekkel a videojatékokkal tanulhat nyelvet, 2021.
04. 27.
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igy a torténet adja a jaték gerincét. Ahogy mas fentebb emlitett jatékoknal is az empatia és a
flow élmény lesz a mozgatorugdk egyike, hogy ugy cselekedjiink, ahogy az a lelkiismeretiink
engedi. A dialogusok is nagyon sokat segitenek, hogy egyiitt erezziink V-vel, a foszereplokkel,
¢s beleéljiik magunkat a helyzetébe. Bar nagyon sok dialogus talalhaté meg ebben a jatékban,
a legtobb dialogus a Red Dead Redemption 2 jatékhoz kothetd, mivel ebben a jatékban tobb
mint félmilli6 dialégus talalhatéo meg.?* Mint tudjuk, az iskoldban is vannak olyan feladatok,
hogy meg kell hallgatni egy bizonyos szdveget, és azt meg kell érteni. Erre a feladatot tehat a
videdjatekok is a segitségiinkre lehetnek. Egy ilyen feladat lehet a didkok szamaéra a kotelezo
olvasmanyok kérdése. Fontos, hogy ez a példa csak a kozépiskoldkban vagy az egyetemeken
allna meg a helyét, mivel ezek a jatékok alltalaban 18 életév felett vannak megengedve, hogy
jatszak. Egy példa az angol nyelv fejlesztésére. Angol nyelvii konyvet is adnanak fel a tanarok
kotelez6 olvasmanynak, mint példdul Dmitry Glukhovsky metrd cimli konyvét, amibdl
szerencsénkre késziilt jaték feldolgozas is. A didkok megkapndk a lehetdséget, hogy aki
ragaszkodik hozza, az olvassa el a kdnyvet, akinek meg van ra mddja az ki jatszhatja a metrd
2033 nevii jatékot. Mivel a regény és a videdjaték ugyan az igazabodl. Viszont fontos kiemelni,
hogy ilyenkor mar ha a didkok jobban tudnak angolul, akkor angol felirattal is jatszak a jatékot.
Ebbdl ketté dolog is jo lehet, egy a nyelvtanulds ahogy emlitette. A didkok hallgathatjdk a
karaktereket hogyan beszélnek, milyen kiejtéssel, és kozben olvashatjak is a feliratot. A
masodik pedig a képzelderd fejlesztése, €s bar igen a konyveknél sokkal nagyobb képzelderdt
haszndl fel az ember, de igy lesz egy bizonyos elképzelése, és mig a konyveknél egy zart
foly6son haladunk végig, addig a videdjatékban szét is nézhetiink, és mi magunk fedezziik fel

a teriiletet tajat hozza.

2 pJ MOLLOY, 10 Video Games With The Most Lines Of Dialogue, 2023. Julius 5.
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3.1 Van e értelme bevezetni a videdjatékokat az oktatasba?

Az online kérddivem utolsod kérdése az volt, hogy “On szerint volna értelme bevezetni a
videdjatékokat az oktatdsa?” igy gondoltam ezzel a kérdéssel szeretném lezarin, mert nagyon
jo valaszokat kaptam, és sokat segit az is, hogy tobb véleményt hallgatunk meg, féleg azokét,
akik éppen benne vannak, és most tanulnak kozépiskolaban. Egyértelmii nemleges valaszt 27
ember is irt, nem irtak hozzd megjegyzést. Egyértelmii igen valaszt pedig 8-an irtak, és 0k sem
csatoltak hozza megjegyzést, de szerencsére a tobbi kitdlté mashogy gondolta, és megosztotta
velem a véleményét. El0szor szeretném kezdeni azokkal, akik nem-et irtak. A legtobb ember
azért irta a nem-et, mert a videojatékok rossz hatasait tették a kdzéppontba. Ilyen volt példaul
a fliggdség, ami ténylegesen egy valos probléma, foleg a fiatalok korében. Nagyon kdnnyii a
flow élményre raszokni. Viszont ez csak akkor lehetséges, ha ezt rosszul csinalja az ember. A
masik pedig a til sok képernyd nézése. Ezt viszont nem tartom jogos érvnek. Mivel a képernyd
nézés nem rontja a szemet, az tudja rontja a szemet, ha nem pislogunk és kiszarad a szemiink.?
Viszont ez a probléma nem csak a képernyd nézésekor johet fel. Ha rossz fényviszonyok kozt
olvasunk akar egy konyvet akkor is elfaradhat a szemiink. Igy viszont, ha jok a koriilmények,
akkor nem rontja a szemet a képernyd nézése. Itt érdemes lehet megtanitani a diakokat arra is,
hogy sosem szabad nagyon kozelr6l nézni a képerny6t, vagy a akar a tv-t, telefont. Vagy akar
el is lehet magyarazni a didkoknak, hogy vannak olyan képernydk, amik kifejezetten a szem
kimélésére lettek kitalalva.

A kitoltottek masik fele, pedig akik jonak latjak, a videdjatékokat az oktatasba, és vagy
valamilyen korlatokkal, de a hatasait is figyelembe véve. A legtobben a logikus gondolkodas,
¢s a nyelvtanulds eldnyeit hoztak fel. A nyelvtanulast mar emlitettem a nyelvtanulés
fejezetemben. A logikus gondolkodasra pedig tobb olyan jaték is taldlhatdé a piacon, amik
kifejezetten erre lettek kitalalva. Ilyen példaul a Minecraft, sokan a Lego jatékokhoz szoktak
hasonlitani, mert teljes szabad kezet kap a jat€kos €s azt épit meg amit csak szeretne. Fontos,
hogy ilyenkor a tanaroknak is benne kell lennie a témaban, és figyelni kell a didkokat, hogy a
megadott feladatot csindljak. A problémamegold6 képességet, reflexet, csapatmunkat és a
motivaciot is felhoztak a kitoltok. A problémamegoldd képességeket fejlesztik az olyan jatékok,
mint a fentebb emlitett Minecraft, de a mar sokat emlegetett Detroit Become Human is. Egy
masik érv a videojatékok mellet, hogy ha mar torténelem a masik szakmam, akkor a torténelemii

videojatékokat is be lehetne iktatni az orakra. Ilyenek példaul a masodik vilaghabort jatékok,

%5 Sasszem klinika. Tényleg art a képerny6idé a szemnek? Tényleg art a képernydidd a
szemnek? (sasszemklinika.hu) (Latogatva 2024. 09. 25. (14:40)
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amik bemutatjak, hogy milyen is volt az az id6észak. A didk jobban at tudja €Ini, ha nemcsak
olvassa, vagy dokumentumfilmeket néz réla, hanem ha ¢ maga is benne a van a torténetben.
Ilyen jaték példaul a Hell Let Loose, ami nem csak a masodik vilaghaborit mutatja be
realisztikusan, hanem a csapatmunkat és a beszédet is fejleszti. Viszont, hogy ne csak erre
mondja példat, Ubisoft cég készitésével jott 1étre az Assassins Creed Origins nevil jaték, ami
egy 6nallo jatéknak is megallja helyet, ami a Krisztus ElStti Egyiptomba jatszodik, viszont ami
miatt érdekes a mi szamunkra, az egy jatékhoz kiadott modifikacié. A fejlesztok létrehoztak
egy olyan modifikaciot teljes teljese belatast engedett meg az akkor Egyiptomban, és ezzel
bemutatja a jatékosoknak, hogy milyen is volt az ¢élet. Ezt a jaték mod-ot kozvetleniil tanitas
céljabol hoztak 1étre.?® “megfeleld koriiltekintéssel nagyon is hatdsos lehetne bevezetni az
oktatasba a videojatékokat Jatékokon keresztiil valo tanitas segithet: Motivdcio novelés,
tanulashoz. Aktiv tanulds: A jatékosok kozvetleniil részt vesznek a torténetben. Kritkus
gondolkodas fejlesztése: A jatékok gyakran komplex dontéseket igényelnek, igy fejlesztik a
problémamegoldo képességet (pl: Detroit Become Human). Empatia fejlesztése: A jatékosok
kiilonbozo karakterek borébe bujhatnak, igy jobban megérthetik masok érzéseit.”

Ezt a hozzészolast szeretném kiemelni, mert mig az elején felhivja a figyelmet arra, hogy jo
koriilmények kozott, de lehetne. Foleg azt kellene megoldani. Mert mig a didkok ebbe a
helyzetbe sziilettek bele, és lassan tudnak mindent réla, addig a tanadrok nem biztos. Ahogy a
nyelvtanulas fejezetemben is megemlitettem, a tanadroknak meg kellene tanulni banni bizonyos
dolgokkal, és megtanulni a videojatékok alapjait is. Szerintem ez a nagyobb probléma. Mert
mig a fiatal didkok konnyebben alkalmazkodnak egy bizonyos helyzethez, addig azok a
tanarok, akik mar tobb éve tanitanak, nem biztos, hogy jonak latjak ezt a dolgot, és nem biztos
hajlanénak ezekre az 0jjitasokra. Ezért kellen minél hamarabb elkezdeni tanitani egyetemeken,

hogy a fiatal tanarok at tudjak venni ezt a tanitasi modszert.

%6 Andrew Whster.Assassin’s Creed Origins’ new educational mode is a violence-free tour through ancient Egypt.
Assassin’s Creed Origins’ new educational mode is a violence-free tour through ancient Eqypt
- The Verge (Latogatva: 2024.09.25. 16:00)
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4. Osszegzés

A 21. szdzad oktatdsdban szerintem az egyik legrelevansabb témat valasztottam. A mai
fiatalokat sokkal nehezebb mar megfogni a régebbi didaktikai mddszerekkel, igy halandunk
kell a korral. A sajat visszaemlékezésem szerint mar az én nemzedékem is szorosan
Osszefonoddott a videdjatékokkal, igy nem csoda, hogy a mostani generacid6 még szorosabb
kotelékkel kapcsolodik a videodjatékok nyujtotta 6romokhoz. Ebbdl kiindulva munkdm a
videodjatékok jotékony hatasait kutatja. Harom nagy részre lehet felosztani, az els6 a
reflexfejlesztés, mivel a reflex egy veliink sziiletett készség, igy azt nem kell, jra megtanulunk,
viszont fejleszthetjiik a reflexek gyorsasadgat. Ebben, mint kideriilt, a vide6jatékoknak nagy
szerepiik lehet. Igaz, hogy nem szokasos médszer, de mint ahogy a munkamban emlitettem,
ezek a milliszekundumok donthetnek példaul kozuti balesetek kimenetelérél. fgy szerintem ez
is egy fontos dolog, amit tanithatnanak az iskolakban. A munkdm masodik rész az empéatiarol
sz6l. Vannak didkok, akikbdl egy i1d6 utan kihal az empdtia, példaul az orvostanhallgatok
esetében. Naluk ujra kell éreztetni az empatia érzéseit, mivel fontos, hogy egy orvos ne csak
ugy tekintsen a paciensére, mint egy megoldand6 problémara, hanem mint egy olyan embere,
aki segitséget kér, mert nem tudja megoldani a problémajat. Ezen kiviil életiink sorédn is hasznos
lehet az empétia, mivel az élet, sajnos, nem konnyli. A harmadik része pedig a nyelvtanuldssal
foglalkozik, amely nekiink Kelet-Europaban nagyon relevans kérdés, mivel egy angol
anyanyelviinek ezzel nincs gondja, viszont a mai vilagban a tobbnyelviiség igen is fontos. A
vilagnyelv az angol, és nagy szdzalékban nalunk is azt tanitjadk. Bar aki nem akar, angolul
megtanulna, annak van tobb lehetdsége, német, francia stb. Viszont ezeknek a nyelveknek a
tanuldsara egy nagyon jO moddszer a videdjatékok jatszas. A legtobb jaték mar ezeknek a
nyelveknek a szinkronhangjait tartalmazza, €s olyan nyelveknek, mint példaul a magyar, azokra
sokszor van felirat. Viszont hogy példat is hozzak fel, bevezethetnék a kotelezden kijatszando
jatékokat. Ilyen példaul Dmitry Glukhovsky metr6 sorozata. Bevezetnék kotelezd
olvasmanynak, és akik nem akarjak elolvasni, azoknak kotelez6 lenne kijatszani a metr6 2033
nevi jatékot, mivel igazabol ugyan az a torténete, és semmiben nem kiilonbozik, csak az egyiket
olvasni kell, a masikat pedig ki kell jatszani. Ezzel nem csak az angol nyelvtudast fejleszti,
hanem a szabadsagérzetet is. Egy konyvhoz nehéz hasonlitani egy videojatékot, viszont ad egy
alapot, ami utan akar az olvasashoz is kedvet kaphatunk. A legjobb megoldas, ha kijatszak a
jatékot €s elolvassak a konyvet, viszont nem szeretném, hogy a didkok ezt ugy ¢éljék meg, hogy
megutaltassuk veliik a videojatékokat. Annyival még plusz, hogy mig a konyv egy linearis

torténeten visz végig, addig a videdjatékban szét lehet nézni, és akdr kisseb dolgokat is
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felfedezhetiink. A jovO mar itt van el6ttiink, és nekiink tanaroknak alkalmazkodni kell, mivel a
jovo értelmisége a tét. Egy nagy akadalyt latok itt, az pedig pont a tandrok, mivel akik mar
régebb Ota vannak a palyan, lehet nem hasznalnak ezeket a tanitasi modszereket, igy nem csak
a didkoknak kell tanulni, hanem a tanaroknak is. Ez egy nagy feladat a szdmunkra, de én latom
benne a potencialt, és sokan maésok is. Igy mar nem az a kérdés, hogy lenne e értelme a
videojatékokat belevinni az oktatdsba? Hanem az hogy ezt mikor 1épjiik meg?

A kovetkezd munkdmnak, a videodjatékok kartékony hatasait kell vizsgalnia, hiszen

teljes képet csak mind a két oldal ismeretével kaphatunk.
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Fiiggelékek:
Bizonyos helyeken ra kell kozeliteni, hogy lathatoak legyenek a mondatok.
1.Melléklet

1 | Counter Strike 2 20 ember |".|'|dama‘be.‘ok amikkal 3 kerdol vet kitéhtottek jstszanak
2 | Grand Theft Auto 19 ember
3 |Fifa 1T embsr
4 | Call of Duty 15 ember
& | Sims 4 12 embser
G | Minecraft 12 ember
T_|Battlefiek sorzat & ember
& |Valorant T ember
9 | Fortnite T ember
10 | Red Dead Redemption 2 & emiber
11 | League of Legends 5 ember
12 | The Witcher 2 & emiber
12 | Semmilyenns| & embser
14 | Rust & ember
15 | Rainbow Six Siege 5 embser
18 | Russian Fishing 4 ember
1T | Ride 4 embser
18 | PlayerUnknow's Battlegrounds 4 enbar
18 | Life is Strange 4 ember
20 | Gran Turismo 4 ember
21 | Forza Horizon sorozat 4 ember
22 | Elden Ring 4 ember
23 |EA Sport UFC 4 4 emiber
24 | Apex legends 4 ember
25 | Phasmaphobia 2 emiber
26 | Need For Speed 3 ember
2T | God of War 3 embser
28 | Ewro Truck Simulator 2 3 ember
28 | Detroit Becomse Human 3 ember
30 | 5id meiers civilzation 2 meber
31 | World of Warcraft 2 ember
32 | Warcraft 2 embser
33 | War Thunder Z ember
34 | Terraria 2 ember
35 | Rocklet League 2 ember
35 | Resident Evil Sorozat 2 ember
3T |Last of Us 2 embser
38 | Genshin Impact 2 ember
39 | Forma 1 2 ember
4] | Diable 2 embser
41 | Cyberpunk 2077 Z ember
42 | Crash Bandicoot 2 ember
43 | Mortal Combat sorozat 2 ember
44 | Warhammer 40k 1 ember
45 | Valheim 1 embser
46 |V rising 1 ember
4T | Unravel 1 ember
48 | Undertale 1 ember
45 | The Forest 1 ember
50 | Test Drive Unlimited solar cror 1 embser
51 | Spacemarine 2 1 ember
52 | Rayman ornigins 1 ember
53 | Rayman Legends 1 embser
54 |Pay Day 1 ember
55 | Online Poker 1 ember
58 | Mier 1 ember
5T | Manrte Connection 1 ember
58 |MTA 1 embser
58 | Metal Gear Solid 1 ember
60 | Medal of Honor 1 ember
61 | Maffia sorozat 1 ember
G2 | Mad Max 1 ember
63 | Just Dance 1 embser
64 |Heart of Iron 4 1 ember
G5 | Hayday 1 ember
8 | Halt Life 1 embser
&7 | Green Hell 1 ember
68 | Ghost Recon Break Point 1 ember
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Generals Zero Houwr
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Farming Simulator sorozat
Far Cry sorozat
Fallout
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Cryson Sphere program
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Dead Space

Desd by Danslight
Coomman and congsr
Chained Together
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Assassin's Creed sorozat
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Age of Empire

Warld of Tanks

Wings of Heroes
Uncharted

Triviador

Tomb Raider

The Crew

Tetris

Team Faortress 2

Star Stable online
Stand of

Stalker

Sniper Ghost Warrior
Silend Hill

Se=MTA

Rioblox

Metro sorozat

0| Krunker

Haorizon Fero Down

2| Enlisted
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Cwon't Starve ngg‘ther

1 ember
1 ember
1 embser
1 ember
1 ember
1 embsar
1 ember
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1 ember
1 embsar
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1 ember
1 ember
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1 embser
1 ember
1 ember
1 embsar
1 ember
1 ember
1 ember
1 ember
1 embser
1 ember
1 ember
1 embsar
1 ember
1 ember
1 ember
1 ember
1 embser
1 ember
1 ember
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1 ember
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1 ember
1 ember
1 embser
1 ember
1 ember
1 embsar
1 ember
1 ember
1 ember
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3.Melléklet

|| Fit- Phasma Phobia GTAS 1 335 6ms Jatskozok reflexsi
J65ms
420ms
413ms
J55ms
401ms

Fit- cod 2 294 Bms
258ms
Hims
28Tms
JBEms
284ms

Fiu- fifa 1 358 Bms
346ms
35T ms
JBEms
J48ms
31Tms

Fil- c=2 cod 4 283ms
258ms
26Bms
Hdms
HEEms
283ms

Fit- cod wz 5 335, 8ms
3ZTms
ims
315ms
J5Dms
351ms

Fil- minecraft & 119ms
234ms
I45ms
18ms
33Zms
Iddms

Fil- cod wz T 252, 8ms
JESms
408ms
Jooms
IE4ms
JE4ms

lEmy- gtz & 413ms
I3Ims
4T8ms
418ms
438ms
Iims

lany- minecraft 9 290 Bms
ATE8ms
JoEms
FoEms
40T ms
AmEms

fi- qtas 10 356 Gms
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Lany fifa 11 335ms
J8Dms
F56ms
JoEms
J55ms
40Ems

fiu- fifa 12 436, 2ms
44Zms
418ms
458ms
433ms
420m=s

Fid s go 13 331, 2ms
ATEms
J50ms
Z28ms
318ms
38Dms

Lamy team fortressZ 14 325,2ms
Bims
334ms
IMims
3ZTms
343ms

fio cs2 15 350 8ms
32Tms
315ms
408ms
325ms
ATEms

Vegersdmeny 3822

328,34 fps
391,82 nem fps
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4 Melléklet

1 | Fid- Mem jatszik 1 285ms Mem jEtékosok raflexsi
2 |372ms

3 |278ms

4 | 408ms

5 | 3?ms

G |35Tms

T

& |Fil- nem jatszik 2 295 2ms
2 |217ms

10 |277ms

11 | 204ms

12 [273ms

12 [ 208ms

15 | Fil- nem jétszik 2 430,8ms
16 [441m=
17 | 503ms
18 [413ms
15 | 28Ems
411ms

Fili-nem jatszik 4 327 4ms
AT8ms
31Tms
334ms
313ms
Z54ms

Filh nem jStszik & 284ms
280ms
ZoBms
2T8ms
28Bms
2T8ms

fil-nem jatszik & 407 Bms
Jooms
415ms
Jims
438ms
428ms

lamy nem jStszik T 413ms
415ms
JBEms
438ms
4d4dms
ATEms

Lany nem jatszik & 373 4ms
41Emszs
JoEms
ATBms
AT0ms
J58ms

Lany nem jatszik 9 382 8ms
A5Zms
ATZms
J95ms
34Tms
J48ms
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lany nem jEtszik 10 154ms
411ms
J3Ems
410ms=
A5ms
404ms

Lany nem jatszik 11 420 4ms
458ms
A5Bms
420ms
ATEms
410ms=

lEny nem jStszik 12 585 2ms
G32ms
B4Tms
HO5mMs
471ms
B01ims

lany nem jEtszik 12 411, 4ms
HOfims
I5Zms
I43Ims
35T ms
355ms

fil- nem jatszik 14 400,Bms
41Zms
J55ms
40 1ms
405ms
J50hms

Fill- nem jatszik 15 338, 8ms
350ms
420ms
ATEms
JoEms
AEms

végeradmeny 352,24



