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Bevezetés

Az ido6k valtoznak, veliik egyiitt a jatékok is €s a jatékosok igényei is. A kezdetek pixel
halmazait felvaltottdk az ¢lethli grafikdk. A jatéktermeket az online chatszobak. A kezdeti 8
bites konzolokat a cstics mindségii chipek, alaplapok és videokartydk. Ma mar a telefonunkra
is tobb szazezer jaték elérhetd, igy szinte sosem maradunk digitalisjaték nélkiil. Erthetd modon
a gyermekek is kivancsian fedezik fel ezt a vilagot. A jaték 6rok, még ha a formaja, feliilete
valtozik is. A korunkban elterjedt digitalis jatékok megitélése valtozo, az, hogy jonak vagy
rossznak latjuk Oket, a velliik vald jatékot, szubjektiv. Vitathatatlan, hogy a gyermekek
mindennapjanak részévé valt ez a fajta jatéktevékenység. Pedagdogusként meg kell ismerniink
a gyermekek gondolkodasat e jatékokrol, jatékszokasaikat, preferencidit ahhoz, hogy neveld

munkankban fel tudjuk hasznalni, a gyermekek megismerésére épithessiilk munkankat.

Kutatasunk célja, hogy feltarjuk a gyermekek digitalisjaték preferencidit, hogy jobban
megértsitk gondolkodasukat, nézépontjukat. Ehhez a gyerekek szamara érthet6 online kérddiv
kifejlesztését tiiztiik ki magunk elé, melyet a pedagogusok is hasznalhatnak munkajuk soran. A
kovetkezd kérdésekre keressiik a valaszokat. Milyen feliileten szeretnek a 8-12 évesek
jatszani? Milyen tipusu jatékokat kedvelnek? Milyen eltéréseket fedezhetiink fel

korcsoportonként?

Kutatasunkban kvantitativ modszerrel, kérddives formaban kérdeztiik a 8-12 éves gyerekek
véleményét a videojatékokrol. 104 tanuldt vontunk be a kutatasunkba, akik kiilonbozo telepiilés
tipusokon ¢élnek. A kapott adatokat IBM SPSS statisztikai szoftverrel dolgoztuk fel. Tovabba a
jobb megértés érdekében definidltuk a jatékok mifajait, és az eredmények alapjan vontuk le
kovetkeztetéseinket. A kifejlesztett kérdodivet a késObbiekben nagy mintas kutatasban tervezziik

alkalmazni.

Dolgozatunk tartalmilag harom fejezetbdl all. Az elsdben a kutatast megalapozo
szakirodalmi forrasokat tekintjiilk 4t négy altémaban. Az elsé kettében a hagyomdanyos
jatékokrol egy rovid attekintés készitettiink, kiemelve a tarsasjatékokkal kapcsolatos forrasok
bemutatasat, a harmadikban a videdjatékok torténeti attekintése kdvetkezik. Ezutan pedig, tipus

¢s mufaj szerint csoportositjuk a jatékokat.



Betekintés az analog ¢és a digitalis jatekok vilagaba

A szimuldcio, a szerepjaték, és a jaték olyan oktatdsi modszerek, amelyekben a tanulok
tapasztalati  tanulds révén fogalmakat, eseményeket, jelenségeket sajatithatnak el

tevékenységeket gyakorolnak be.” (Falus, 2022).

A jatékok mindig is részét képezték a kultiranak. Néhany érdekes elemet emeliink csak ide.
Az dkori idokben szerencsejatékokkal dontottek fontos kérdésekben. Az antik irok kockazasrol,
tablan folytatott jatékokrdl irtak. A tablas jatékokat Palamédész nevéhez kotik, aki a trojai
hadjarat soran az unatkoz6 és €hezd katonak szorakoztatasara talalta ki ket (Moskovszky,
2014).

A jatékok torténete nagyon messzire nyulik vissza, mar i.e 4000-3500 koriil ismerték a
jatéktablat Egyiptomban, ahogy Kinaban ekkoriban alakult ki a ma ismert go tablas jaték,
valamint ezen idészakra tehetd a sakk sziiletése is. Am csak joval ezek utan ismerték fel, a
jatékok neveld hatasat (Mihaly, 2004). Annak felismerése, hogy a jatékoknak milyen jotékony,
a pedagdgiaban is hasznos hatisai lehetnek, csak késobb kovetkezett, illetve felismerték
pszichologiai szerepét, tobbek kozott, hogy a gyermekek szdmara bizonyos helyzetek
jatékokban valoé megjelenése segit, hogy konnyebben dolgozzak fel azokat biztonsagos

koriilmények kozott.

A gyerekek ¢€s a jatékok

Kisgyermekként el6szor a maganyos jaték, késobb — kozdsségben — a tarsak jelenlétét is
feltételezd parhuzamos jaték jellemzi tevékenységét, és az iskolaskor kdzeledtével mindinkabb
fogékonnya valik az egyiittmiikodo jatek élményei irant is. Ennek a jatékforméanak az 6rome
elsésorban abbdl adodik, hogy mikozben a jatékosok egyiittmiikodnek egy kozdsen elfogadott
szabalyrendszer alapjan, a jo eredményért, a nyerésért egymassal egyidejiileg versenyezni is

kényszeriilnek. (Mihaly, 2004)

A gyermekek jatéka — és ami mogotte van (Kerekes, Boddi, & Bavalics, 2024) cimii kotet
foglalkozik a kisgyermekek jatszasi szokasaival. A jatékok sokszintiek, és korosztalyonként
masképp latjuk dket. A felndtt masképp értelmezi a jatékot, mint a gyermek. A szabalyok és
azok értelmezése eltérd. A gyermek jatszik, és ebben tobb tényezd is meg fog jelenni. A

konyvben 12 ilyen tényez6t sorolnak fel:

— A célszeriiség hianya (,,Jatszom, mert jatszani jo”)

— A folyamat a Iényeg (nem az eredménye)



—  Onkéntesség (a jatszo barmikor donthet a kezdésrdl és a végérdl)
— Alakithat6sag (tartalmat szabadon valtoztathatjak a résztvevok, kilépés-belépés szabad
dontésbol)
— Probacselekvés: védett szituacio, keret, kizarja az elmarasztalast
— Kett6s tudat
— Sajat téri és idobeli hatarok
— Bels6 motivacio
— Ertelmezési variabilitas: szubjektiv értelmet ad a cselekvéseknek, dolgoknak
— Sajatos belsos rend
— Expressziv jelenség: belso tartalmak kiils6vé tétele
— Transzfer: a jatéktartalmak atvihetdek a valo életbe
Jol felismerhetd, milyen tényezok jatszanak szerepet a gyermekek jatszasi szokasaiban. Ezek
a tényezdket a késobbiekben is felfedezhetjiik. Ezek persze nem csupan a szabad jatékban, de

tablas vagy tarsas jatékok esetén. megjelennek.

Hogy egy teljesebb képet kaphassunk a gyerekek jatékokkal kapcsolatos szokasairdl a
kutatasban, nem csupan a digitalis eszkdzoket és jatékokat vizsgaljuk, de az analog
lehetoségeket is. A két rész nem elvalaszthatd egymastol, sok parhuzam fedezhet6 fel kozottiik.
Rengeteg analdg jaték digitalis megfeleldje lelheto fel. Lehet ez kdzvetlen formdban, példaul a
sakk esetén, ahol a konkrét jaték digitalizacidja torténik, vagy az €pitd kockak és Minecraft
Osszefliiggésében. A késdbbiekben bemutatjuk a digitalis jatékok tipusait, de elébb a

tarsasjatékok feldl nézziik meg.

Jaték kozben egyébként a meghozott dontések hatasa, a tettek kovetkezménye is azonnal
lathatova valik, aminek nagy szerepe van nemcsak az aktualisan helyesnek tekinthetd
magatartas és a valoban eredményesnek bizonyul6 cselekvési formak felismerésében, hanem
azok rendszeres megerGsitésében is. Ekdzben — mint Susanna Millar kifejti — ,,a szervezett,
szabalyszer( tarsasjaték azzal az elonnyel (is) jar, hogy alaposan lecsokkenti a csoporton beliili
surlodast, mivel a jatékosok szamara meghatarozo szerepeket és viselkedési szabalyokat allapit
meg”. E szerepek és szabalyok megismerése ¢és elsajatitdsa pedig a gyermek szamara a
tarsadalmi kornyezetbe valod sikeres beilleszkedést is konnyebbé és hatékonyabba teszi.

(Mihaly, 2004)

A gyermek szamara a jatékkal t6lt6tt id6 nagyon fontos. A kismergyek szinte midne idejét

igyekszik jatékkal tolteni, akar egyediil, akar tarsakkal. Az iskoléba keriiléssel ez az az arany



nagyban valtozik. Mar nem tud annyi id6t jatékkal téltenmi, amennyit szeretne, hiszen a
jatékkal tolthetd 1d6 nagy részét a tanulas veszi at. A jatékok iskolaba torténd bevezetésére
sokszinlisagiikbol adodoan tobb lehetdség is van. Akar az iskolai 6rak kozotti sziinetekben, akar
az oran. Egyéb, tanoran kiviili fogalkozasokon, mint napkozis idd, vagy osztaly kirandulés, a
szervezett jatékok jo lehetdséget biztositanak a gyermek jaték iranti igényének kielégitésre, és
az észrevétlen tanulasra is. (Maszler, 1996) A jatékok személyiség fejleszté hatasa vitathatlan,
¢s fontos tényezO. Akarcsak a képességek fejlesztése. A 2020-as Nemzeti Alaptanterv
rendszerszinten biztosit lehetdséget a jatékpedagogiai eszkdzok orakba torténd integralasaba.

Annak fiiggvényében mit szeretnénk fejleszteni sok lehetoséget talalunk mar készen is.

A klasszikus tablas jatékokkal kiskortél ismerkednek meg a gyerekek. Mar egészen
kicsiknek is, akik mar le lehet vele kotni rovidebb idére is. Ezek altalaban egyszerii rovid
jatékok. Késobb Osszetettebb, bonyolultabb jatékokat is tudnak jatszani. Ez, az a jaték forma,
amit a felnottek is eldszeretettel folytatnak. A megfeleld jaték kivalasztasa fontos, amikor
tarsasjatékrol van szd6. Sokan elveszettek ebben, foként az elején, tobb kifejezetten
tarsasjatékokra szakosodott blogger, vlogger és bolt is segitséget igyekszik ebben nyujtani.
Osszegytijtik a szempontokat, illetve a jatékok tipusait, azokat szép listakba szedve, kiilonboz6
szempontok szerint. Ilyen szempont lehet a jatékok tipusa. Ezeknek a jatékoknak néhany fobb
tipusa, a Gémklub (Gémklub, n.¢.) tarsasjaték bolt gyiijtése alapjan:

— stratégiai jatékok
— Dbevezetd vagy csaladi jatékok
— absztrakt/logikai jatékok
— kommunikécios és ligyességi partijatékok
— gyerekjatékok (a kakukktojas)
Egy masik gyiijtés szerint, amit a Szellemlovas tarsasjaték bolt gytijtésében lehet olvasni a

tarsasjatékok csoportositasa kissé eltér.

— Gazdalkodos jatékok: itt nyersanyagokkal megléte, és hianya segitségével kell dontéseket
hozni. Vérosépitds, farmgazdalkodos jatékok tartoznak ide.

— Harcol6s jatékok: egységek mozgatasa, csapatok vezénylése, célja, uralni a tablat.

— Mokazos jatekok: Nem sziikséges hozzajuk komoly, sokoldalas szabalyokat ismerni, illetve
nem is tul dsszetettek, igazi buli jatékok.

— Logikai jatékok: bar a szabalyok itt is egyszertiek, mégis gondolkodasra késztetik a jatékost.



— Kooperativ jatékok: ezek kiilon csoportot képviselnek, itt a jatékosok egy csapatot alkotnak,
a jatek ellen. Van, hogy valakibdl ,,arulo” valik, hogy nehezitse a tobbiek dolgat.

Gyljtésiikben megjelennek kiilonleges jatékok is:

— LCG (Living Card Game) jatékok: ezek olyan Kkartyajatékok, ahol egy adott
kartyacsomagbdl kell paklit épiteni, és legy6zni a masikat. Fontos, ez nem gyjtogetds
kartyajaték, mindenki ugyan azokbol a lapokbdl épitkezik.

— Legacy tipusu jatékok: torténeten vezetik végig a jatékosokat, mely kozben maradando
dontéseket hoznak, a tovabbi jatékok tekintetében is. Ezek gyakorlatilag egyszer jatszhato
jatékok.

— Unique Game jatékok: egyedi jatékok. Leginkabb a gylijtogetds jatékokhoz lehet
hasonlitani, hiszen minden doboz tartalma eltéré. Lehetdséget biztosit, hogy ugyan az a
jaték teljesen mas legyen minden jaték soran.

A jatek kivalasztasa soran szerintiik fontos, hogy milyen a nehézségi szint, ebben 6t fokozata
skalat hasznalnak, milyen szinten vannak a jatékosok — kezdd, gyakorlott, megszallott — hanyan

akarnak jatszani, milyen hosszan, illetve fontos a jaték nyelve. (Szellemlovas, n.¢.)

A mindenki altal ismert, és sokak altal kedvelt Monopoly egy tablas tarsasjaték, melynél
nagyban szerencsén mulik a gy6ztes. Licitalos és dobok-1épek mechanikat hasznal, komperativ,

tobb jatékosnak és mindenképpen legalabb nagyobb gyermekeknek valo.

A tarsasjatékok fontosak, hiszen kozosséget tudnak formalni. Segitenek a kapcsolatok
kialakitasaban, a kozos munkaban, a logikai képességek fejlesztésében, a stratégiai
gondolkozas gyakorlasaban, és nem utolso sorban ,.Jdtszom, mert jatszani jo”. Ezek a jatékok
viszont épp ugy léteznek a digitalis vilagban, mint fizikailag. A Tabletop Simulator nevii
digitalis tablas jaték programot eddig tobb mint 67000-en vasaroltadk meg a Steam digitalis
piactéren.! Ez a feliilet lehetdséget biztosit, hogy akér a tavolbél is lehessen tarsasjatékokat
jatszani masokkal. A digitalis megoldasok lehetdséget biztositanak arra, hogy akkor is
atélhessiik a tarsasjatékok kozosség €pité élményét, amikor akadalyoztatva vagyunk abban,
hogy fizikailag egy térben tartézkodhassunk. 15 klasszikus jatékot tartalmaz, tartalmaz, melyek
segitségével a felhasznalok szabadon tudnak létrehozni sajat jatékokat, ismert tarsasjatékok

digitalis verzidit.

'Vasarlasi adatok, htips:/store.steampowered.com/app/286160/Tabletop_Simulator/ utolsé megtekintés:
2024.11.07.




A pedagodgiaban nap nap utan hasznalunk jatékokat. Az 6vodaban ez barki szamara magatol
¢érthetd, de az altalanos iskolaban is sokszor hozunk be kiilonb6z6 jatékokat a mindennapokban.
Ezek épp ugy lehetnek mozgasra épiiléek mint tarsasjatékokra épiildek is. A SET tarsasjaték
segitségével matematikai képességéket lehet kivaloan fejleszteni. A kombinatorikai problémak
felvetésében ¢és megoldasaban fejleszteni lehet a gyermekek képességeit. (Eisner &
Sztojkovics, 2021), mig a Fekete Péter €s a Dobble nevil igen népszerii jatékok az anyanyelvi,
illetve idegen nyelvi szokincs fejlesztésben lehet sikerrel alkalmazni. (Harkai, 2020) A jatékok
¢s digitalis jatékok az oktatasban is fontos szerepet toltenek be. JOI kiegészithetik a tanorakat,
tamogathatjak az otthoni gyakorlast. Az 6rakba integralhat6 rovid jatékok tarhazat tartalmazza
az Okosdoboz. Ennek felhasznalasi lehet6ségeirdl, az ,,4 digitalis oktatas utjain: Okos Doboz
modszertani kézikonyv” (Lénard, 2019) kiadvanyban lehet bdvebben olvasni. Sok lehetdség all
a pedagogus el6tt, ha a jatékok felhasznalasara tekint. Sok formdban tud bevinni analog

jatékokat épp ugy, mint digitalis megoldasokat.

Egy jo otletado gylijtemény lehet a ,,Jatékok tanoran, szakkoron™ (Magyar, 2016) cikk mely
hat jatékot és azok variansait mutatja be, melyeket sikerrel lehet bevinni o6rara, akar mint
rahangolé feladat, akar mint gyakorlo feladat. Sok jatéknak tobb valtozatat is bemutatja,
konkrét leirasokkal egyiitt, gondolatébresztoként, dtleadoként is hasznos, am akar csupan egy

kevésbé otletdis napon felhasznalni is lehet.

,»A szabaduloszoba egy €10, csapatjatékon alapuld feladatsorozat, amelynek soran a
jatékosok nyomokat fedeznek fel, logikai és ligyességi feladatokat, rejtvényeket oldanak meg
elére meghatarozott id6 alatt annak érdekében, hogy egy zart szobabdl vagy szobarendszerbol
kijussanak. A feladatok egymasra €piilnek, a részfeladatok megfejtései pedig kozelebb visznek
a szoba kerettorténetében meghatarozott cél eléréséhez. Minden esetben egy interaktiv jatékrol
van sz6, amely alapjaiban épit a mindenki altal jol ismert, az 1990-es években teret hodito
mutass ¢és kattints (point & click) tipust szamitdgépes kalandjatékokra, amelyek soran a jatékos
az egér segitségével iranyitotta a jaték kerettorténete szerint a karakterét, igy oldva meg
feladatokat és rejtvényeket. Emellett szerepjatékok (roleplay) és a kincsvadaszat (treasure hunt)
elemeit is magaba foglalja, témajanak meghatarozasa pedig csak és kizardlag a szoba
szintén az 1990-es években megjelent szamitogépes jaték tipusra emlékeztet, amely a jelenleg

is ismert ¢l0 szabaduldszobak metodusaval egyezik meg.” (Markal, 2020)

Nemzetkdzileg ismert szorakozasi lehetdség, ahol fontosabb az élmény, és a csapatmunka,

mint a megszerzett pontok (Arany-Nagy, 2020). Mivel elsdsorban az élmény a lényeg, az

8



oktatasban is el6szeretettel hasznaljuk. Gyakran egészen kicsiknek is készitenek
szabaduldszoba-szerii jatékot a pedagdgusok olvasmanyfeldolgozashoz, akar digitalis
formaban. Alkalmazasukhoz nem feltétleniil sziikséges komoly digitalis ismeret a pedagogus
szamara. Nem sziikséges, hogy 6k maguk tujak elkésziteni. Az interneten sok gylijtemény
lelheté fel, amely digitalis szabaduldészobakat tartalmaz. Nem csupan digitalis, de analog
formaban is megvalosithatoak, Otletek kimerithetetlen tarhaza talalhato meg. Ilyen példaul a
wzabadulo tanterem” mely cikk a szabaduld szobak tanorai felhasznaldsi lehetdségét,
beépithetségét mutatja be. (Paroczay , 2018) Persze ezeket a jatékokat minden alkalommal
érdemes ellendrizni. Valoban megfelel-e a mi altalunk éppen tanitott, feldolgozott témanak, a

csoport sajatossagainak, életkoranak, osszetételének.

Az iskolakban pont ezért gyakran alkalmazzak, hiszen a csoportkohéziora gyakorolt hatasai
jol érzékelhetéek. Konnyedén beépithetbek barmilyen tanorai, vagy tanéran kiviili

tevékenységbe is, barmilyen tantargyhoz kapcsolodva.

Videojatékok
minden napjaink részévé ez a fajta szoérakozasi forma. Mindazonaltal a téma nagysaga nem
engedi, hogy dolgozatunkban teljesen részletekbe menden feltarjuk a jatékgépek és jatékok
jatékokkal egyiitt felndvekd generacioknak egyfajta szociokulturdlis hatterét kivanjuk

bemutatni.

A jaték, ami beinditotta a jatékipart, az a 1972-ben megjelent Azari éltal ,,pénzbedobos”
jatégképre fejlesztett Pong volt. Természetesen akkor mar 1éteztek mas jatékok is, de a Pong
volt a legnépszeriibb mind koziil (Kent, 2001). A Magnavox Odyssey volt az els6 otthoni
konzol, amelyen szintén elérhetd volt egy asztalitenisz jaték (Bear, 2005, old.: 76-85). A
versenyt valdszintisitheten az dontotte el a két ,,konzol” kdzott, hogy az emberek még nem
szivesen ruhdztak be egy otthoni konzolba. Majd, 1977-ben az Atari kiadja az els6 otthoni
konzoljat az Atari 2600-at vagy masnéven az Atari Video Computer System (VCS), ami a
legsikeresebb otthoni konzolla valik (Hubner & Kistner JR., 1983).

Szintén az Atari nevéhez kothetd a kovetkezo mérfoldko a, Space Invaders (1978) és a Pac-
Man (Japanban 1980, Amerikaban 1982) melyek bar a Japanbdl szarmaznak, de a nyugati
piacra az Atarin keresztiil keriiltek a koztudatba. (Goldberg, 2011). A Pac-Man volt az elsd

jaték, ami a popkultura részévé valt ¢s mérfoldkové az Arcade jatékok kozott. (Ilerpuk, 2010)



Tovabba felvaltja az eddig szocidlis jatéktermi élményt a maganyosabb otthoni jaték. A
Nintendo Entertainment System (NES) 1983-ban debiital Japanban, majd Amerikaban 1985-ben
Famicom (Family Computer) néven (Sheff & Eddy, 1994). A Nintendo Entertainment System
(tovabbiakban NES) egyik legnagyobb ujdonsaga nemcsak a jaték kinalatban mutatkozott meg,
hanem a tartozékként megvésarolhatd Zapper gun-ban? is, ami kdzelebb hozta az otthoni
¢lményt a jatéktermihez. 1986-ban jelent meg Donkey Kong, és a mai napig futd6 Mario Bros,
majd 1987-ben a Super Mario Bros sorozat. A szériara tekinthetiink a platform jaték mifaj
alapitdjaként. 1984-ben megjelink a Tetris, amelyet Alexey Pajtinov orosz matematikus

készitett a személyiszamitogépekre. (Kent, 2001, old.: 377-381)

A kovetkezé nagy fordulopontot a kézikonzolok jelentik, amelyek hordozhatova tették a
jatékgépeket. 1989-ben az Atari kiadja az Atari Lynx nevi konzoljat, ezt kovette 1990-ben
ikonikus Game Boy a Nintendotdl. (Kent, 2001, old.: 415) A Game Boy hamar gy6zelmet arat

a piacon.

A Sega bar eddig is jelen volt a piacon, de igazan kiemelkedni 1991-ben a Sonic the
Hedgehog cimi jatékkal tud, amely az akkori gépek korlataihoz képest gyors, ¢s dinamikus
jatékmenetet kinalt a Sega Genesis konzolon. (Kent, 2001, old.: 408)

1992-t61 Mortal Kombat uralta a piacot (Kushner, 2004), a mai napig az egyik legnépszeriibb
verekedOs jaték széria. A jaték azzal kerekedett feliil versenytarsain (pl.: Street Fighter I1.), hogy
sokkal latvanyosabb volt a jaték tematikdja. (Kent, 2001) Bar egyidében jelent meg a
Wolfentsein 3D-vel (amit féleg John Romero nevéhez kot a popkultira, de a csapat részét
képezte John Carmack, és Tom Hall is), ami az els6 2 és % D jaték volt *. (Kushner, 2004) Az
igazi sikert ennek az amatér fejleszto csapatnak a Doom hozta el, ami Ujra népszertivé tette a
személyiszamitogépeket, mint jatékfeliiletet. Nem csupan az 0j platform jelentett elére 1épést,
hanem meghatarozta és Gjra formalta a first-person shooter (belsé nezetii [0lvdozads) jatékokat.
(Kushner, 2004) A Doom nem csak ezért volt kiilonleges, hanem mert lehetdség volt (Duke
Nukemhez hasonloan) online tobb jatékossal egyiitt jatszani. (Iletpuk, 2010) Mindazonaltal ez

nem volt tjkeletli, de ekkor mar t6bb haztartas rendelkezett internet eléréssel.
1994-1995 kozott jelenik meg az elsd PlayStaion a Sony-tol, amelyre megjelent a Final
Fantasy VII. (Ilerpuk, 2010) Utobbi jaték jelenti az role-playing video game (szerepjatékok),

amely megszerettette ezt a fajta jaték mentetett az emberekkel. (Kent, 2001)

2 Miianyag jaték pisztoly, amely érzékelte a képernyd valtozé fényerejét és kontrasztjat.
3 Nem nevezhetd még igazi haromdimenzids jatéknak.
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Szintén a Sony-hoz kapcsolodik a kdvetkezo jatékipari mérfoldkd, amely Grand Theft Auto
I11 (a tovabbiakban GTA III), a jaték 2001-ben jelent meg a PlayStation konzolra. (Dyer, 2012)
A GTA III elinditotta a ,,nyilt vilag” (open word) jatékok korszakat (Ilerpuk, 2010, old.: 13).

2004-ben fontos ponthoz érkeziink, mivel ebben az évben jelent meg a World of Warcraft az
egyik legsikeresebb online szerepjaték, ami tobb milli6 jatékost vonz a mai napig. (Ilerpux,
2010, old.: 505). Az eredetileg stratégiai jatékmenetet (Warcraft) az akkor divatos, online
szerepjaték és nyitott vilag konstrukciora (Open world) cserélte. A jaték akkora sikert arat, hogy
szinte masodik életként funkcional egyes jatékosok szamara. (Nardi, 2010, old.: 6). 2008-ban a
noi jatékosok is megjelennek (Dmitri, Yee, & Caplan, 2008).

2006-ban megjelenik a Wii Sports, ami mar interaktiv, mozgast érzékeld kontrollerrel

rendelkezik. (Casamassina, 2006) Ez az ujitas forradalminak szamit a maga koraban.

Mindazonaltal a mobiltelefonokat is meg kell emliteniink a felsorolasban, mivel mara mar
jelentds részét birtokoljak a videojaték piacnak. A Statista legfrissebb informéacié szerint, 1171
millio felhasznalo jatszik ma mobilon (Statista, 2024) A mobil telefonok fejlddésében
megjelink a ,,webaruhdz”, ahol mar a felhasznalok kedviik szerint valogathatnak a jatékok
kozott is (Mayrd, 2015). A mobilok és tabletek atveszik az akkor még igen draga kézikonzolok

szerepét.

2007-ben megjelenik a Minecraft, ami mar minden jelent0sebb eszk6zon elérhetdveé valik,

€s a mai napig népszerti minden korosztaly korében.

Ezzel megérkeztink napjainkhoz, amikor is négy f6 platform dominal (konzol,
személyiszamitogép, ,,mobileszkdzok”, kézikonzolok). Azt is lathatjuk, hogy mara mar a harom

legnagyobb konzol gyarto cég teljesen lefedi a piacot.

Videojatékok tipusai és miifajai

A kovetkezo alfejezet célja atfogd képet adni a videojatékok tipusair6l, mifajairol ezek
attekintése elengedhetetlen ahhoz, hogy a jatékok valasztasanak a motivacioit atlassuk. A
korabban felvazolt id6vonal jol mutatja, hogy a gyermekek ma mar belesziiletnek a digitalis
jatékok vilagaba. Minden eszk6zon hatalmas a valaszték az Osszes korcsoport, jatékstilus
kedveld szamara. A videojaték motivacioja foként a szorakozas és a kikapcsolodas, de eltérés

van a korcsoportok kozott. A gyerekeket, a felndttekkel szemben, a kdzos jaték és a versengés

is 0sztonzi. (Pintér, 2023)
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Magyarorszagon az Nemzeti Média- és Hirkozlési Hatosag (tovabbiakban NMHH) 2021-es
kutatassorozatabol kideriil, hogy az ataluk megkérdezett gyermekes csaladok 82%-a
rendelkezik mobiltelefonnal, 53%-a laptoppal, 46% asztali szamitogéppel, 38% tablettel, és
konzollal 23% mig kézikonzollal csupan 11%. (NMHH, 2021)

A digitalis jatékok is ugyan ugy mikodnek, mint az 0sszes tobbi jaték. A jatékok célorientalt
tevékenységek, amelyeket a szabalyok hataroznak meg (Suits, 1978). A videojaték lehet online
¢s offline, tobb szereplds, vagy egyéni. A videojatékok tipusait Lindsay Grace 2005-6s Game
and Game Genre cikke alapjan 6t f0 kategorian keresztiil mutatjuk be, amelyhez kiilonb6z6
mifajok tartoznak. Bar hasonl6 kategoriakat a magyar szakirodalom is talalhatunk. (Kovacs,
2012) Ezen alcsoportok segitségével attekintjiik a szabalyrendszerekhez kapcsolodo
modernebb jatékfajtakat is. Mindazonaltal ma mar a jatékok nagyrésze komplexebb annal, hogy
csak egy mifajhoz tartozzon. Ennek ellenére videojatékok jobb megértéséhez elengedhetetlen

ezek attekintése.

Akci6 jaték - Arcad jaték

Azon jatékok csoportja, melyek a jatékos reflexlein és gyors dontéshozatalan all vagy bukik
a gyozelem. (Wolf, J. P. Mark;, 2008) A jatékmenet altalaban gyors, és fokozott koncentraciot

kivan. Ezen jatékok pozitivan hathatnak a kognitiv készségekre, de a negativan

befolyasolhatjak az agyi szerkezet fejlodését. (Li, 2023)

Idetartoznak a platform jatékok, melyeket akar akadalypalya jatéknak is nevezhetiink.
Legjobban talan a Super Mario példajaval lehet bemutatni a miifaj jellemzo6it. A jatékmenete a
szintek kozti mozgéson alapul, ahol az akadalyok, ¢s ellenfelek lekiizdésével lehet elérni a célt.
(Wolf, 2001) De a klasszikus példa mellett ott van Subway Surfers melyben vagonokat kell

keriilgetnie jatékosnak.

A masik miifaj a ritmus jatékok, melysoran a jatékos feladata a zene ritmusat kovetve
gombokkal vagy a mozgast érzékeld kontrollerekkel reagalni. (Wolf, 2001) Ilyen példaul a

Gitar Hero, vagy a Taiko no Tatsujin.

A 16v61ldoz6 (shooter) jatékok, ahol az ellenfél vagy egyéb célpontok lelovése a cél. Ezt a
mifajt még két alcsoportra is bonthatjuk a perspektiva szerint. Van a klasszikus bels6 nézet,
mint példaul a Doom, Call of Duty. Es az, amikor harmadik személyként kovethetjiik
karakteriinket mozgasat, mint a World of Tanks jatékban, ahol a tankokat kiils6 nézetben
iranyithatjuk a palyan. Ide soroljuk még a ,,shoot 'em up” jatékokat is, amire a legklasszikusabb

példa a Speace Invaders. A jatékos feladata kiiktatni az egyre gyorsabban érkez6 ellenfeleket.
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Ez a jatéktipuys ma mar nem annyira népszerd, de jatéktorténeti szempontbdl a

legmeghatarozobb.

A verseny jatékok s egy csoportja is egy fajta akcio jatékok, nem csak az iddvel, de akar az
ellenféllel versengve kell célt érni. A Need for Speed vagy a Forza Horizon jatékban az

autoversenyzok borébe bujva tapasztalhatjuk meg a versenyzés nytjtotta adrenalint.
Szerepjaték

Ahogy a neve is sugallja, azon jatékok, ahol egy karakter bérébe bujhatunk. Ezeknél a
jatékoknal magan a karakteren és a torténeten van a hangsuly. Ilyenek a role-playing games
(RPQG) azaz szerep jatakok és a massively multiplayer online role-playing game (MMORPG)
er6sen online tobbjatékos szerepjatékok. Az szerepjatékra a legjobb példa talan a The Witcher
3, ahol féhésiinket iranyitva kell dontéseket hoznunk, és a kiildetésekkel haladva bontakozik ki
a jatékos eldtt a fantaziavilag torténete. Az online szerepjaték hasonlo, mint példaul a World of

Warcraft, de inkabb a kozosségi élmény a dominansabb.

A vizudlis novellaknal a torténet kap fOszerepet, dontéseink alakitjak a torténet menetét és
az, hogy a jatékos mennyire figyelmesen kdveti a kapott informaciokat. Ezek a jatékok kissé
hasonlitanak a képes konyvekre, a karaktereknek nincs animalt mozgasuk. A Phoenix Wright:
Ace Attorney Trilogy cimet viseld jatékban példaul egy iigyvéd karaterén keresztiil kell
megvédeniink az iigyfeleinket. Ide tartoznak az interaktiv filmek is, amelyek képek és szoveg

helyett videoklipekkel vezeti a jatékost a torténeten. (Wolf, 2001)

Szimulacios jatékok

Ezen jatékok témai altalaban a valdvilagbol meritenek. (Wolf, 2001; Apperley, 2006) Szinte
minden témaban talalhatok jatékok, amiket szimultan kiprobalhatunk. Az egyik nagy csoport a
Manager szimulatorok, amikor egy boltot vagy akar farmot kell igazgatnunk. Vagy szakma
szimulatorok, mikor egy orvos vagy lakberendezd. Van olyan szimulator is, ahol egy macska
hétkdznapjait élhetjiik meg. A sportszimulatorok is nagyon népszertiek, mint példaul a Fifa.
Ezen jatékok soran a jatékos feladata egy futball csapat iranyitdsa, menedzselése. Az élet
szimulator jatékokban, mint a SIMS széria, egy egész csalad életét iranyithatjuk. Ide sorolndm
azon jatékokat is, melyekben a jatékosnak egy allatot vagy egyéb digitalis térben létezd €l61ényt

kell életben tartania, mint példaul a Tamagochi vagy a Pou.
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Kalandjatékok

Ezen videojatékokban gyakran az esziinket kell hasznalnunk az akadalyok legkiizdéséhez.
(Grace, 2005) Itt a torténet inkabb egy keretet ad a kalandnak, melyben a jatékos szabadon
mozog. Kezdetekben szoveges kaland jatékok is 1éteztek, de ezeket felvaltottak a mai kor kevert
mifaju videojatékai. Példaul a Grand Theft Auto (GTA) széria, ahol bar van torténet, a nyilt

vilagban szabadon mozoghat a jatékos és kedve szerint haladhat a kiildetések kozott.

Ide tartoznak a még a Hack and Slash jatékok, melyekben a karakteriinket vagy fegyveriinket

kell fejleszteniink az egyre nehezebb akadalyok lekiizdése soran.

Puzzle

Lényegében a logikai jatékok csoportja, rengeteg mifaju jaték tartozik ide. Talan az egyik
legismertem a korabban emlitett Tetris. De bizonyos digitalis térbe implementalt jatékok is ide

tartoznak, példaul a pasziansz vagy a Sodoku.

Stratégiai jatékok

Olyan jatékok, amelyekben fontos szerepet kap a jatékos jatéktechnikaja és dontései. Ilyen
példaul a sakk, vagy a Riziké nevil jaték. Egyik legismertebb miifaja az épitkezds jatékok, ahol
a jaték menet két részre oszthato. Az elsé részben épitkezni kell, majd a masodik részben

megérkeznek az ellenfelek es az addig felépitett védelemnek kell helyt allnia (pl.: Plants vs.

Zombies, Starcraft)A kutatas jellemz6i

A digitalis jatékok hatésai

A digitalis jatékok a 8-12 éves gyermekek korében Osszetett €s sokrétli témakort képeznek,
amelyet a nemzetkdzi és a hazai kutatasok egyarant részletesen vizsgalnak. Magyarorszdgon
foleg az 6vodaskort vizsgalja a szakirodalom, és azok hatasait. A videojatékok kiilonbozo
tipusai eltérden befolyasoljak a gyermekek kognitiv, szocialis és érzelmi fejlodését. Mig a jol
megtervezett jatékok hozzajarulhatnak a problémamegoldd készségekhez, a memoria és
csapatmunka fejlesztéséhez, addig a tilzott jatékhasznalat alvaszavart, figyelemzavart okozhat
¢s szocialis elszigetelodéssel jarhat. Ebben a fejezetben csoportositva bemutatjuk a pozitiv és

negativ hatasokat.
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Kognitiv hatdsok

A 2022-ben megjelend ,,Adolescent Brain Cognitive Development” (tovabbiakban ABCD)
kutatas részeként késziilt tanulmany arra vilagit ra, hogy azok a gyerekek, akik legalabb napi
harom orat toltenek videojatékokkal, jobb teljesitményt nytjtanak a memoria feladatokban és
az impulzuskontrollban. (Chaarani , Ortigara, & Yuan, 2022) A kutatdsok eredményei
kimutattdk tovabba, hogy a stratégiai jatékok segithetik a kritikai gondolkodast, fejlesztik a
gyors dontéshozas, és a rugalmassag képességét. (Buchard, Daphne, Cardoso-Leite, Mussack,
& Tissieres, 2021). Az Alfa Generacios labor is kutatta, hogy milyen hatassal van a gyermekek
figyelmére a digitalis jaték. A vizsgalat arra a kovetkeztetésre jutott, hogy akar 6 perc jatek
képes megvaltoztatni a figyelem fokuszat, és a részletekre tudnak Osszpontositani jobban.

(Konok, ¢s mtsai., 2021)

Szociélis készségek

A New Yorki egyetem 0sszefoglalojabol kideriil, hogy a gyermekek szocialis készségeire a
digitalis jatékok pozitivan hathatnak. A kooperativ és tobbjatékos online jatékok lehetdséget
nyUjtanak a csapatmunka, a kommunikécié és az empatia fejlesztésére. (McClain, 2024)
Azonban negativ hatasok is kimutathatok. Az ABCD kutatasabol az is kideriil, hogy a talzott
videojaték Osszefiigghet a szorongassal, depresszioval ¢és figyelem zavarral. Tovabba
fokozhatjak az agressziv viselkedés kockazatat. (Chaarani , Ortigara, & Yuan, 2022)
Mindazonaltal fontosnak tartjuk megjegyezni, hogy az agressziv viselkedést vizsgalo kutatasok
nagyrésze nem vizsgaljak annak a lehet6ségét, hogy ezek a jatékok csak katalizatorként hatnak

az eredendden is abuziv szocialis kdzegben ¢él6 gyerekekre.

Nemek kozti eltérés

A nemek kozti eltérések a videojatékok vildgaban Kovécs (2012) tanulméanya szerint a
digitalis jatékok alapvetdéen maszkulin jellegliek, mivel az iparag szakértdi tulnyomorészt
férfiak és a jatékok is foként férfiak érdeklddésére épitenek. A kutatas ramutat arra, hogy a néi
karakterek a jatékokban gyakran nem a n6i perspektiva képviseletére szolgalnak, hanem inkabb
a férfiak szamara vonzo ,,diszitéelemként” szerepelnek. Az iparagi gyakorlatok és a karakterek
tervezése tehat erdsen tiikrozi a férfiak dominanciajat (Kovacs, 2012). Ugyanakkor napjainkban
a jatékipar egyre inkabb valtozik, és a n6i karakterek abrazolésa is realisztikusabba valik. A
korabban sztereotipikus és mellékszereploként megjelend noi figurdk ma mar aktiv, komplex

karakterekké fejlodnek, amelyek nem csupan kiegészitd szerepet toltenek be a torténetekben.
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Eppen ezért ma mar a néi jatékos kozosség is magasabban reprezentalt, mint a korai 2000-
es években. Az European Commission 2023-ban megjelent jelentése szerint, a pandémiat
kovetden boviilt a videojatékosok szdma, €s nincs szignifikans kiilénbség a nemek kozott
Eurdopaban. A VideoGamesEurope 2023-ban végzett, tobb eurdpai felmérése alapjan a nok,
mintegy 45%-a jatszik mobilon, 39%-a konzolon, és 38% személyi szamitogépen. (Vide Games
Europe, 2023, old.: 10-11). Tehat a jatékok is elérhetébbé valtak, hiszen a legtobb mobiltelefon
alkalmas videdjatékok futatasara, melyek kozott vannak egyszeriibb és komplexebb jaték
mechanikajt opciok.

Mindazonaltal tobb kutatés is azt bizonyitja, hogy a ndk és a férfi jatékosok motivacioja
eltér6. A nék tobbsége nem kedveli az erdszakos vagy, tul szexualizalt ndi karakterekkel
rendelkez0 jatékokat, és a versengés sem motivalja 6ket (Hartmann & Klimmt, 2006). A n6i
jatékosokat inkabb a kreativ, testre szabhat6 jatékaspektusok 6sztonzik, és a férfiakkal szemben
elkeriilik a toxikus jatékkozosségeket (Gisbert-Pérez, Marti-Vilar, Merino-Soto, Chans, &
Badenes-Ribera, 2024).
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A kutatas jellemz0oi

Kutatas kérdései, hipotézisei

Jol lathatjuk, hogy mara mar a videojatékok mindenki szdmara elérhetéek. Ma mar barki
megtalalhatja a szdmara tetsz0 jaték tipust és mufajt. Természetesen az emberek valasztasat
nagyban fiigg a személyiségétol és az elérhetd eszkozoktdl, anyagi lehetdségeiktol.
Mindazonaltal ugy gondoljuk, hogy egyfajta trendet felfedezhetiink fel a 9-12 éves

korosztalyban.

A kovetkez6 kérdésekre keressiik a valaszt. Milyen platformokat részesitenek elonyben a 8-
12 éves gyerekek a jaték soran? Milyen tipust jatékok allnak legk6zelebb az érdeklodésiikh6z?
Milyen kiilonbségek figyelhetdk meg az egyes korcsoportok preferenciai kozott? A

kovetkezoket feltételezziik:

1) Kiilonbségeket fedezhetiink a gyermekek jatékszokasai tekintetében életkoruk, nemiik és

lakohelytik szerint.

2) A jaték tulajdonsagok preferenciai kozott eltérések mutathatok ki a hattértényezok

mentén, nem, életkor és lakohely szerint

3) Korcsoportonként mas jaték platformokat preferalnak a gyerekek.

Minta

Kutatasunkban hozzaférhetdségi mintat alkalmaztunk (Santha, 2006). Az altalanos iskolas
gyermekek videojaték szokasaira voltunk kivancsiak, éppen ezért fovarosi és vidéki altalanos
iskolakat kerestiink meg. A kutatasunkban 104 didk vett részt. A valaszadok koziil 34 gyerek a
févarosban élt, 19 varosban, 51 faluban. 39 lany és 63 fiu t6ltotte ki, és ketten nem kivantak

megadni a nemiiket.

A valaszadok 9 — 12 év kozottiek voltak, dket két korcsoportba soroltuk, a 9-10 évesek és a

11-12 évesek almintjara. Aranyuk kozel egyenld lett a mintaban (1. tablazat).
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1. tablazat: A minta jellemzoi

relativ gyakorisag

Minta jellemz6i gyakorisag (f6) (%)
Févaros 34 32.7%
Lakohely Varos 19 18.3%
Falu 51 49%
Lany 39 37.5%
Nemek szerinti closzlas Fia 63 60.6%
Nem valaszolt 2 1.9%
Eletkor szerinti eloszlas 9 ¢év 4 9.1%
10 év 18 40.9%
11 év 14 31.8%
12 év 9 18.2%
N=104 6
Stratégia

A kutatas soran kvantitativ stratégiat alkalmaztunk. A gyerekek preferenciainak feltarasdhoz

kvantitativ, kérd6ives kutatast végeztiink. A kérddiv készitése soran nagy figyelmet forditottunk

arra, hogy gyermekkozponti maradjon, a figyelmiiket fenntartsa. Szamukra konnyen

értelmezhetdek legyenek a kérdések, hogy egyértelmiien tudjanak ra valaszt adni. Digitalis

kérdéiveket hasznaltunk (Google Forms), hogy elkeriiljon az esetleges irasbol adodo

nehézségeket a fiatalabb kit61tok esetében. A diakok egy rovid, 3 nagyobb részbdl allo kérdodivet

toltottek ki. Ez nagyjabol 10-15 percet vett igénybe résziikrol.

Kérddiv szerkezetileg két f6 kérdéscsoportra oszthatd: (1) a gyermekek analog jaték

szokasok (2) digitalis jatékszokasok. A kérddiv tartalmi kérdéseit, szocioldgiai kérdésekkel

egészitettiik ki.

A kérdoivek felvétele utan az elemzés elkészitése kovetkezett. Az SSPS program

segitségével kiértekeltiik az adatokat, és az eredményeket, levontuk a kovetkeztéseket.

18




1. abra Keérdoiv tartami strukturdja

Digitalis jatékszokasok

kérdov

[

E
! | |
Lo e

Analdg jaték tipusok Hattéradatok

|
l

Szabadidés Jaték tipusok Kulturalis
tevékenységek tevkénységek

Azért ezt a modszert valasztottuk, mert a kérddives kutatasok konnyebben lebonyolithatoak,
¢s tobb adatot tudtunk tobb helyrdl megszerezni (Csikos, 2020). A kérddivben 6tfokt Likert-
skalat (8 db), intenzitasskalat (16 db), nyilt kérdéseket (2 db), zart kérdéseket (2db) és
demografiai kérdéseket (5 db) hasznaltunk. Melynek tartalmi eloszlasa a kovetkezdképpen
alakult: az analog jaték szokasokrol szolo rész 6 darab kérdéscsoportbol all, melyekben 4 db
Likert skalat hasznaltunk, egy esetben képekkel illusztraltuk a felelet valasztast, és 1 db nyilt
kérdést tettiink fel. A masodik f6 kérdés csoportban, melyben a digitalis jaték preferenciakra
kérdeztiink ra, 16 intenzitas skalat, 2 kérdés csoport esetén pedig Likert-skalat, 1 db zart, és 1
db nyilt kérdést tettiink fel.

19



Eredmények

A 8-12 évesek digitalis jaték szokasainak feltarasara szolgalod kérddiviink eredményeinek
bemutatasat két alfejezetre bontjuk. Az egyikben az analég masikban pedig digitalis
jatékokokra vonatkozo kérdésekre kapott valaszokat elemezziik. A leir6 matematikai
szamitasok eredményein til Osszefiiggés- és kiilonbségvizsgalatokat végziink, hogy a nemek,

az ¢életkor €s a lakohely, mint hattértényezo befolyasolo szerepét is megvizsgaljuk.

Az elemzés célja, hogy atfogéoan mutathassuk be eredményeinket, ¢s valaszt talaljunk a
korabban feltett kérdésekre, vagyis, hogy milyen szerepet tolt be a gyermekek életében a
digitalis jaték, mennyi idot toltenek vele, melyek az altaluk leginkabb kedvelt feliiletek, jaték

tipusok. Ezekben az adatokban pedig eltérések keresése korcsoportonként.

Munkank soran kifejlesztiink egy olyan eszkdzt, kérddivet, amelyet a késébbiekben barmely
pedagdgus alkalmazhat, ha osztalya digitalis jaték szokasait kivanja feltérképezni, hogy ezekre

a tényekre épiiléen tudja osztalya neveldémunkajat tervezni, beépitve a digitalis jollét elemeit a

crer

Jatékszokasok bemutatasa

A vizsgalat szempontjabol fontos, hogy mikor mennyi id6t toltenek a gyerekek jatékokkal.
Négy iddintervallumot kiilonboztettiink meg, iskola idoben hétkéznap és hétvége és iskola
sziinetben hétkdznap és hétvégén. Az eredményeket a 2. abran mutatjuk be. Nem meglepd az a
kapott eredményiink, hogy legtobbet a nagyobb iskolai sziinetekben lényegesen tobb idét
tudnak jatékkal tolteni. Az iskola sziinetek alatt a hétkdznapok és a hétvégék kozott nincs
jelentos eltérés, atlagosan naponta 3,5 orat toltenek jatékkal. Ebben eltérés mutatkozik az
iskolai id6hoz képest. Iskola idében hétvégén 3 orat jatszanak atlagosan, hétkdznap pedig csak
kettdt. Osszehasonlitva az iskolaiddben hétkdznapi idét az sziinetek hétkdznapjaival, ahol a

kiilonbség tobb mint masfélszeres.

Hétkoznapokon iskolaidében a gyerekek 26.9% 1 orat vagy kevesebbet digitalis jatékkal
49% két o6ranal tobbet, mig 7.7% kiugréan magas 5 Orat, vagy anndl is tobbet jatszik. Hétvégén
iskolaidoben a gyerekek negyede tobb mint 5 orat tolt el digitalis jatékokkal. Egy 6ranal
kevesebbet 8.7%.

Iskolai sziinetekben hétkdznap 15.4% aki kevesebb mint 1 6rat, és 34.6% aki 5 vagy t6bb

orat tolt a digitalis térben. Hétvégén azonban aki 6,7% kevesebb mint egy orat, és 48,1% aki 5
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orat vagy tobbet. Egyértelmiien latszik az a tendencia, hogy a hétkdznapokon a gyermekek

szil6i feliigyelet nélkiil jatszanak, s tobb id6t toltenek a jatékkal.

2 abra: Jatékidok eloszldsa

4 3.8
35 3.4
3 2.8
2.5 2.3
S 2
1.5
1
0.5
0
Jatékidé hétkdznap Jatékid6 hétvégén Jatékidé hétvégén Jatékid6 hétkoznap
iskolaidében iskolasztinetben iskolaidében iskolaszlinetben

A szabadid6s tevékenységeket vizsgald kérdéscsoport 7 kiilonféle szabadidés
tevékenységeket vizsgalt: olvasas, tarsasjatékozas, rajzolas, sportolas, szabad jaték, digitalis
jaték, baratokkal valo jaték (3. abra). A valaszokbol az latszik, hogy a legkedveltebb id6toltés
kozottiik a tarsaikkal valo jaték, illetve a digitalis jatékok (atlagosan 6tos skalan 4,31, ill. 4,38).
Ezzel szemben az olvasas és a tarsasjatékozas csupan sereghajto, 2,7 és 3,01-es atlaggal. Bar
lathatéan fontos szamukra a tarsaikkal vald jaték, ami kiemeli a tarsaskapcsolatok jelentéségét

jatékok soran.

A ‘digitalis jatékok’ (4,31) is fontos szerepet toltenek be a gyerekek szabadidos
tevekénységeik kozott. Ezt koveti a szabadtéri jaték (3,9) és szorosan a sportolas (3,8), ami azt
jelzi, hogy a gyerekek szivesen vesznek részt aktiv szabadtéri tevékenységekben is. A nemek
kozott két mintas t-probaval Osszehasonlitva a valaszokat p<0,05 szignifikancia szinten a

rajzolas és a digitalisjatékok tekintetében kaptunk jelentds kiilonbséget.
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3. dbra: Jatéktevékenységek

5.00

4.50

4.00

3.50

3.00

Atlag

2.50

2.00

1.50

1.00

Megvizsgaltuk a hattértényez6k mentén,

2.71

olvasni

3.04

tarsasjatékozni

Jatéktevékenységek

4.31
4.01
3.72
3.27 I I

rajzolni

sportolni

szabadban
jatszani digitalis
jatékokkal
jatszani

4.38

baratokkal
jatszani

hogy van-e kiilonbség a gyermekek

jatéktevékenységének modja kozott. Nemek szerint a rajzolas kedveltsége tér el, a lanyok

lényegesen jobban szeretnek még rajzolni (atlaguk 4 6tos skalan, mig az idosebbeké 3,1;

p<0,05) A nemek szerinti kiillonbségeket is kétmintas t-probaval vizsgaltuk. Ez esetben is

szignifikans kiilonbséget kaptunk a rajzolas esetében kaptunk (p<0,01 szignifikanciaszinten),

A fitk lényegesen jobban szeretnek digitalis jatékokkal jatszani (6t0s skalas 4,6, a lanyok

3.,9). A masik jelentds kiilonbséget a rajzolas esetében kaptuk (3 tablazat).

2. tabldzat. A jatéktevékenység nemek szerinti kiilonbségei. A kétmintas t-proba statisztikai

eredményei
Kérdoivtétel Nemek N Atlag t Szignifikancia
Olvasni Lany 39 13,08 2,148 0,034
Fiu 63 2,46 2,152
Rajzolni Lany 39 1410 1,119 0,001
Fia 63 2.73 1,417
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A szabadidos jatéktevekénységeknél a 9-10 és a 11-12 éves korcsoportok kdzott harom jaték
tevékenységnél talaltunk. A fiatalabbak szivesebben toltik az idejiiket a olvasassal, rajzolassal,
¢s digitalis jatékokkal is.

3. tablazat: A jatéktevékenységek korcsoportonkkénti kiilonbsége

Kérdoivtétel Nemek N Atlag Szignifikancia t

olvasni 9-10 évesek 43 3,12 0,008 2,467
11-12 évesek 61 2,43 0,009 2,426

rajzolni 9-10 évesek 43 3,72 0,004 2,725
11-12 évesek 61 2,95 0,004 2,696

digitalis 9-10 évesek 43 4,33 0,443 0,144

jatékokkal

jatszani 11-12 évesek 2,97 2,97 0,169 0,149

Variancia-analizissel és TukeyB probaval hasonlitottuk 0ssze Oket telepiiléstipus szerint. A
hét vizsgalt tényezobol két esetben taldltunk szignifikdns kiilonbséget (p<0,05
szignifikanciaszinten), a szabadban vald jaték, és a tarsasjatékokkal valo jaték esetében (3.
abra). A szabadban valo jaték esetében a falun €10k és a varosi gyermekek szokasrendszere tért
el szignifikansan, a falusiak javara az eltérés 6tfoki skalan 1,6. A tarsas jatékokkal valo jaték
esetében a falun, és a varosokban ¢élok kozott van jelentOs kiilonbség, itt azonban a falusi
gyermekek atlaga 4 feliil, mig a tobbi telepiilésen elé gyermekeké 4 alatti. A minta
elemszambeli kiilonbségeit az SPSS program harmonikus atlag szamitasa kikiiszobolte, igy a
valaszadokra vonatkozo6 eredmények valosak.

4. tablazat A gyermekek szabadidd-eltoltési szokasainak dsszehasonlitas telepiiléstipusok
szerint. A Tukey-b proba eredményei

Szabadban jatékokkal jatszani Tukey B*°

Lakohely N 1 2
Varos 19 3,53

Fovaros 34 3,79 3,79
Falu 51 4,33
p<0,05
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Tarsasjatékokkal jatszani Tukey B*®

Lakohely N 1 2
Varos 19 2,68

F6varos 34 3,09 3,09
Falu 51 3,76
p<0,05

A jatek kereteit, valasztasuk vezetd szempontjait térképeztik fel a kovetkezo
kérdéscsoportban: 10 tényezd értékelését kértiik a gyermekektdl. Az adatok egyértelmiien
mutatjak, hogy a kiilonbozo jatékjellemzok eltérd fontossaggal birnak a gyerekek korében (4.
abra). Harom listavezetd szempontot 6t hasonlo értékii, majd 2 listazar6 kovetett. Listavezetd
szempontkeént jelolték, hogy online, tobb jatékos lehetdség is legyen benne (atlag 4,2) , tovabba
a ‘jatek torténete’ is fontos prioritds a ‘ranglista’, vagyis a gy6zelmi kondicié megléte mellett.
A 2D jatéktér’ (2,28) kapta a legalacsonyabb értékelést, melybdl arra kovetkeztettiink, hogy
ezt nem tartjak vonzonak. A ‘megallithato szovegblokk’, ‘jaték nyelve’ és az ‘anyanyelvii’ jaték
feliilet kozepes értéket kaptak, ami jelentheti azt, hogy bar fontos szamukra, de nem a

legfontosabb tényezo.

4. abra: Jatek keretei, valasztasi szempontjai

Jaték keretei

5.00
4.50 405
3.97 3.99 -
4.00 ago 9
3.50 322 383 338
T
z 30 2.60
2.50 2.28
2.00
1.50
1.00
megallit s ranglist .
2D . .. haté anyanye 3D jaték ”Jat'ek ) tobb ,,
.21 .. harracio .. PSS torténet . grafika ' szerepld
jatéktér szovegb vl jaték | jatéktér nyelve o lehet6s R
lokk ége

m Adatsor1  2.28 2.60 3.22 3.33 3.38 3.80 3.93 3.97 3.99 4.05

(p<0,05 szignifikans kiilonbség, 3D jatékok .001, Ranglista: .001, Grafika: 0,001)
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A lanyok ¢s a fiuk kozott szignifikans eltérés mutatkozik abban, mi a fontos szamukra egy
jatékban, ha a jatékok tulajdonsagait vessziik figyelembe. Ez egyezik a hipotézisiinkkel, azaz a
nemek kozott kiilonbozo preferencidk érvényesiilnek. A fitk tobbségének fontos, hogy a
jatékban legyen egy ranglista, amiben egyre magasabbra juthatnak, és masokkal mérhetik dssze
jatékbeli képességeiket is. Ez az eredmény abban is tetten érhetd, hogy a fiuk aranyaiban jobban
kedvelik, ha egy jaték tobbszereplés online jaték, mint a lanyok. A jaték megjelenése,
térbelisége a fitknak jelentdsebben fontos, mint a lanyoknak. Kevésbé fontos szamukra a nyelv.
Bér a lanyok eldnyben részesitik az anyanyelviikon hozzajuk szolast a jatékban, mégis a

narracio szovege szamukra kevésbé fontos.

S.tablazat: Kedvelt jatéktipusok nemek szerint

Kérdoivtétel Nemek N Atlag Szoras t Szignifikancia
lany 39 2,36 1,513 -5,996 <0,001
3D jatéktér fin 63 4,02 1,251 -5,733
lany 39 3,54 1,448 -3,069 ,001
grafika fin 63 4,30 1,057 -2,854
ranglista lany 39 3,33 1,457 -4,109 0,001
lehetdsége fin 63 4,33 1,000 -3,771

A jaték technikai kereteire vonatkozo kérdéscsoportnal, szintén harom esetben talaltunk
szignifikans eltérést. Jol lathato, hogy a fiatalabbaknak fontosabb a jaték tér dimenzidi, mig a

az idésebbek szamara a jaték grafikai, vizualis megjelenitésé a legfontosabb tényezo.

26. tablazat: Jaték tulajdonsagok fontossaga kor szerint

Kérdéivtétel | Korcsoportok | N Atlag Szoras t Szignifikancia

3D jatéktér 9-10 évesek 43 2,79 1,233 - 0,001
3,308

11-12 évesek | 61 3,79 1,518 | -3,253 0,001

2D jatéktér 9-10 évesek 43 1,95 1,158 - 0,020
2,090

11-12 évesek | 61 2,51 1,512 - 0,017
2,154

grafika 9-10 évesek 43 3,77 1,480 - 0,071
1,481

11-12 évesek | 61 4,15 1,522 - 0,076
1,445
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A jaték tipusok vizsgalata soran példakkal illusztraltuk a gyerekeknek, melyik jaték milyen
lehet. Ez fontos volt, hiszen sok esetben a felndttek sem feltétlentil tudjak, melyik jatéktipusba
melyik jaték illik bele. Bar a legtobb jaték nem nevezhetd tisztan egyiknek vagy masiknak,

mégis tobbségiiknek van egy dominans tipusa, ami alapjan be lehet sorolni.
5. abra. Jatéktipusok

Jatékt tipusok

5,00
4,50
4,00
3,57 3,59
a0 =8 3,18
) 2,94 2,97 4
£ 300 267 <)%
- A
2,50 222
2,08 !
2,00 1,73
1,50 I
1,00
kiilsG és
valomdg;u poanand menedzser verekedos stratégia  platformer elet‘ soks.zerepl spo@ pelso kaland
stratégia click idtékok Atékok idtékok itékok szimulator 0s szimulator nézetes iatékok
jatékok jatékok ] ! ] 12 ok jatékok szerepjaték ok jatékok lovoldozos !

iaték

Arra a kérdésre, hogy “Mi a kedvenc jatékod” (6. abra) a diagramon lathat6 valaszok voltak,
a legnépszeriibb jatékok. Ezen jatékok miifajai egybe csengenek a kapott eredményekkel. Jol
lathato, hogy egyértelmi elonyt élveznek a gyorstempoju, dinamikus, interaktiv jatékok a

gyerekek korében.

6. abra: ,,Mi a kedvenc jatékod”

Legnépszeriibb jatékok

H Fortnite ® Minecraft mRoblox mGTA ®BrowlStar
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Az eredmények alapjan a ,,16v6ldozds™ jatékok, akar kiilso, akar belsé nézetesek a fiuk

lényegesen magasabb aranyban kedvelik. Ezzel szemben a lanyok inkabb a kaland jatékokat

sportszimulatorok esetében is nagy eltérést figyelhetiink meg a nemek kozott, bar ez

kovetkezhet a jaték témajabol. A menedzser jatékok esetén is szignifikéans kiilonbséget latunk a

lanyok és fiuk kozott. Ebbdl kovetkezhetiink, hogy a lanyok kiilonbozo jaték tipusokat

preferalnak. A stratégia jatékoknal is szignifikans eltérést talaltunk a neme ko6zétt, a fiuk sokkal

inkabb kedvelik ezt a fajta jaték tipust.

7. tablazat : Kedvelt jaték tipusok nemek szerint

Kérdoiv tétel Nemek | N Atlag Szoras t Szignifikancia
stratégia liny |39 1,82 1,233 -5,407 | <0,00
Jatekok fia 63 | 3.8 1518 | 5678
menedzser lany 39 1,64 1,158 -3,009 | 0,002
Jatekok fia 63 | 249 1,512 3,201
sport lany |39 2,38 1,480 -4,229 | <0,000
szimuldtorok fiu 63 3,68 1,522 4,257
jatékok
kills8 és belsd liny |39 2,49 1,449 -6,240 | <0,000
nezetes fin 63 4,19 1,268 -6,047
16v61d6z06s jaték

A korcsoportok kozott, két esetben talaltunk kimutathatd kiillonbséget, a fiatalabbak

szivesebben jatszanak a vizsgalt mintaban lassabb jaték meneti jatékokkal.

8. tablazat: Kedvelt jaték tipusok kor szerint

Kérdoivtétel Korcsoportok N Atlag t Szignifikancia
valos  idejii |  9-10 évesek 43 1,93 1,460 0,074
stratégia 11-12 évesek | 61 1,59 1412 0,081
jatékok
point and click | 9-10 évesek 43 2,33 1,540 0,063
jatékok 11-12 évesek 61 1,90 1,473 0,072

27



A jatékfeliiletek koziil egyértelmiien a tabletek, telefonok (4,52) a legnépszeriibb jaték
felillet, ennek oka fakadhat a mobilitasb6l ¢és a konnyli hozzaférhetdségbol. A
személyiszamitogépek €s a konzolok szintén magas pontszamot értek el. A legkevésbé népszerii

feliilet az egész mintaban a kézikonzolok voltak.

7. abra: Feliiletek hasznalata

Feluletek
5.00
4.50
4.00
3.50
o0
T 3.00
<
2.50
2.00
1.50
1.00
Kézikonzol Laptop Konzol Tablet

A nemek szerinti 6sszehasonlitasban a konzolok és a PC-k is a fiuk kérében voltak jelentdsen
népszeriibbek. Mig a konnyen hasznalhatd, mobilis kézikonzol inkabb a fiatalabb

korosztalyban kapott szignifikdnsan magasabb értékelést.

9. tablazat. Feliiletek népszeriiségének osszehasonlitasa kétmintds t-probdval (statisztika)

Kérdoiv-tétel | Nemek N | atlag SZOTas t Szign.szint
Szamitogép | lany 39 |297 501 -2,93 0,02
fia 63 |3,95 1.270
Kézikonzol 9-10 évesek 43 | 2,44 1,563 1,321 | 0,095
11-12 évesek 61 |2,05 1,443 1,302

A jatékfeliiletek hasznalatat telepiiléstipusok szerint is dsszehasonlitottuk varianciaanalizis
¢s TukeyB proba alkalmazasaval. A vizsgalt hét tényezd koziil négy esetben mutattunk ki
szignifikans kiilonbséget a 0,05-0s szignifikanciaszinten. A konzol, kézikonzol és a
személyiszamitogép ¢és a laptop haszndlatanak gyakorisagat értékelve. Mindhdrom esetben a
faluban ¢és a varosokban €16k szokasai kozott volt jelents az eltérés, atlagosan 6tds skalan
egyegésszel alacsonyabbra értékelték a faluban élok. A faluban él6 gyermekek inkabb a

telefonon jatszanak, mint egyéb szamitastechnikai eszkdzon.
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OsszegzeEs

Dolgozatunk egyik célja az volt, hogy eszkozt fejlessziink, hogy megismerjiik a gyerekek
gondolkodasat a digitalis jatékokrol melyet a pedagdgusok is felhasznalhatnak munkajuk
soran. Az eredmények tiikrében, ugy gondoljuk mindenképpen érdemes egy nagyobb mintan

megismételni a kutatasunkat.

Kutatasunk tobbek kozt vilagossa tette, hogy a gyerekek a gyors ritmusu latvanyos
jatékokat részesitik eldnyben. A nemek kdzott megmutatkoznak a tarsadalmi nemi szerepek
kozotti kiilonbségek a jaték valasztas soran is. Elesen elvalik a vidék a fovarosban él6k
preferenciditol, mind a digitalis mind az analog jatékokban. Mind a harom hipotézisiinket
sikeriilt igazolnunk, mely szerint kiilonbségek vannak nemek életkor és lakohely szerint.
A videojatekok fontos szerepet toltenek be a gyerekek életében, az egyik legkedveltebb
szabadid6és kikapcsolodasi forma. Egy olyan platform, ahol a barataikkal jatszhatnak, a
kreativitasukat kiélhetik, vagy egymaéssal versenghetnek. Erdekes, hogy bar olvasni nem
szeretnek, de a jatékok torténete a masodik legfontosabb a gyermekek szadmara. Azon
hipotézisiink is igazolast nyert, hogy a nemek kozotti igények és jatékok tipusainak

megitélésé kiilonbozik.

A digitalisjaték ma mar a tanulas egy olyan eszkoze is lehet, amivel a tuddsanyagot
elkivanjuk juttatni a fiatalabb korosztdlyhoz. Az oktatojatékok figyelembe vehetik a
korosztalyra és nemek szerinti preferencidkat a feliiletek kialakitasara, igy az adott oktatasi
célt még hatékonyabban elérhetjilk. Tovabbd a kutatdsunk ramutatott a jatékok magyar
nyelvre valo forditasdnak a fontossagara. A fiatalabb korosztaly szamara, akik még az elején
allnak egy idegen nyelv elsajatitasanak, fontos, hogy a tanulashoz hasznalt jatékok teljes
élményt adjanak. Igy a magyar gyerekek digitalis jatéktara tudna bdviilni, ha tobb, mar jobb

mindségl jatek valna szamukra elérhetévé az anyanyelviikon.

A kérdoivet, amit a gyerekek jobb megértésé¢hez fejlesztettiink ki, a pedagdégusok is

hasznalhatjak munkajuk soran, ezzel tamogatva a digitalis jolétiikk megvaldsulasahoz.
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