Video-jaték-vilag

Videojatékozas, machiavellista szemléletmod és dontéshozatali jellegzetességek

14-19 éves diakok korében



., A jatéknak elsobbsége van a jatékos tudataval szemben,
mivel legeredetibb értelme a medialis értelem... A jaték az,
ami a jatékost hatalmaban tartja, ami behalozza,

ami jatszatja.”

/Hans Georg Gadamer'/

1. Bevezetés

Panaszkodhatunk, tiltakozhatunk, harcolhatunk ellene, vagy csendesen el is
fogadhatjuk ¢€s alkalmazkodhatunk hozza, egyet azonban nem tehetiink: nem vonulhatunk el
az eldl, amit az utdbbi évtizedek egyre inkabb felgyorsuld technoldgiai, informatikai, vagy
akar medialis forradalmanak neveziink.

Gyermekként (sok kortdrsammal egyiitt), amikor eldszor talalkoztam videojatékokkal,
orakra lekotott az a tevékenység, hogy egy egyszerli karikat (ami a sajat kornyezetében
labdaként viselkedett) a képernyd egyik térfelérdl a masikra juttassak, par évvel késobb pedig
mar a filmszerien megtervezett grafika sem nytig6zott le tulsdgosan. Az ingerszint valtozasa
nemcsak a videojatékosoknal figyelhetd meg, hanem szinte az Osszes modern technikai
eszkoz (telefon, szamitogeép, televizid) haszndlata soran végbement — nem beszélve az internet
altal hozzaférhetdvé valt felfoghatatlan informaciomennyiségrél. Tény, hogy bizonyos idd
utan a csiga is hozzaszokik, ha rezeg alatta a 1éc, ¢s mar nem hizddik vissza a hazaba, hanem
tovabbmegy, de ez a hasonlat az utobbi egy-két évtized valtozasaihoz viszonyitva valahogy
ugy allnd meg a helyét, ha a csigdnak nem csupan a léc rezgéséhez kéne hozzaszoknia, hanem
ezzel parhuzamosan korbeforgatnank a lécet, majd nem sokkal késdbb felldnénk az lirbe, ahol
a sulytalansagot is megtapasztalna. Tudosok vizsgéalgatnak a kis csigankat, majd hozzatennék,
hogy a kutatdsok alapjan, objektiven csak annyi allapithaté6 meg, hogy a csiga a hazaban van,
de ezt annyi tényezd okozhatta (lécrezgés, forgéas, stlytalansag), hogy biztosan egyik
tényezOrdl sem allithatjuk, hogy: vigyazat, bizonyithatéan a csiga visszahuzodasdhoz fog
vezetni.

Ebbdl kovetkezik az is, hogy hatdselméleti szempontbol nehéz a videojatékok
vizsgalata (legaldbbis az altalam ismert modszerekkel nem — vagy csak erdltetett modon

lehetne a jatéktevékenység személyiségre gyakorolt hatasait mérni), mégis ugy gondolom,

! Gadamer, Hans Georg: Igazsag és modszer, Osiris, Budapest, 2003, 136.



hogy 1ddrél-idore sziikséges megvizsgalni egy-egy elem korrelacidjat, ami adott esetben
figyelemfelkeltd lehet. Dolgozatom elso részének elméleti megalapozasa utdn a masodik rész
sajat, empirikus kutatisomat tartalmazza, melynek ,lécrezgése” a machiavellizmus, azaz a
€l szentesiti az eszkdzt” alapelvet kozpontba allité gondolkoddsmod — amit a MACH-1V
teszt segitségével fogok mérni-, ,.csigdja” pedig a 14-19 éves didkok videojatékozasi

szokasrendszere.

I. RESZ: ELMELETI ALAPOK

1. Definicié és kategorizalas

1.1 A videojaték mint interaktiv médium

Dolgozatomban a ,,videojaték™ €s a ,,szamitogépes jaték™ kifejezéseket szinonimaként
hasznalom. (A fogalmak kozti kiilonbség az Aaltalam vizsgalt témakoérokben nem
meghatarozo.)

A videojaték kifejezés ,tagabb értelemben minden olyan jatékot jeldl, amelynek
médiuma a szamitogép, vagy egy hasonld mukodésh jatékkonzol, sziikebb értelemben pedig
azokat a programokat sorolhatjuk ide, amelyek a szamitdgépek, jatékkonzolok technikai
alapjaira épiiltek, nélkiilik nem johettek volna létre” (Fekete, 2003, 3.0.). Egy masik
definici6o szerint ,,mindazokat a digitalis eszk6zoket és programokat jelenti, amelyek 1) sajat
mitkddési algoritmussal rendelkeznek, 2) inputként a jatékos aktivitasat igénylik, 3) s ezen
inputhoz interfészt biztositanak, 4) a miikddésiik soran legalabb grafikus outputot adnak™
(Wolf és Perron, 2003, idézi Fekete, 2003).> Bar ebben a definicioban is felbukkan mar az
interfész fogalma, Fekete Zsombor tanulmanyaban (2003) még a szd eredeti jelentésében
szerepel (azaz fizikai illesztdeszkoz, mely 6sszehangolja a rendszer miikodését). Azota — Lev
Manovichnak kdszonhetéen — a fogalom ) értelmet nyert az (1j média vildgaban: megsziiletett

a kulturdlis interfész, ahol az ember-szamitégép- interfész kapcsolatban nem szamitogéppel

2 Mark J. P. Wolf és Bernard Perron: ,,Introduction” in ,,The Video Game theory reader” — Routledge 2003 —
idézi: Fekete (2003).



(esetiinkben nem videojatékkal), hanem ,digitalis formaba kodolt kulturaval” talalkozunk,’
melyek foto, szoveg, vagy kép formajaban megjelennek a legtobb videojatékban is.

Az 1) médiumokra jellemz6 interaktivitds a videojatékok esetében fizikai €s mentalis

értelemben 1s megvaldsul. ElObbi alatt a jaték altal gerjesztett akciokra torténd reakciot
(példaul kattintas, joystick kezelése), utobbi alatt pedig a jaték narrativajaval valo
»parbeszédet”, valamint az ezzel kapcsolatos gondolati tevékenységet értem.
A videojatek tehat sajatosan interaktiv forma. Ennek viszont meglehet az a veszélye, hogy a
jatékosban az interaktivitds az aktivitas latszatat kelti. Konnyen megfeledkezhetiink ugyanis
virtualis cselekedeteink részben el6re determinalt voltardl, hiszen a jatékos iranyitasi
lehetdsége a jatek keretein beliil csupan korlatozott szamu, elére programozott algoritmus
koziil torténd valasztas. (Nem tudunk a virtualis vilagban ,,lemenni a térképrdl”, csak azt
tehetjiik, amit a szoftverkészitok elére programoztak.)

A jatékos tevékenység fontos eleme tovabba az ismétléses jelleg — hiszen ami
1smétlédik, s6t, megismételhetd, visszafordithatd, az kevésbé tiinik valosnak, vagy komolynak
(Grodal, 2003), valamint ,,a jatékos aktiv tudasa magardl a jatékrol — stratégidk ¢&s
jatektechnikdk, a mentalis térképek, illetve az irott és egyéb utmutatdk, a jatékrol szolod

paratextualis informacidk formdjaban” (4arseth, 2004, 162.0.).

1.2 Szimulacié és/vagy narrativa?

A narrativa — Hayden White szavaival élve — ,egy altalanos emberi kérdés
megoldasanak tekinthetd, nevezetesen, hogy a tudas miképp formalhatd elmondéassd” (White,
1997, 103. 0.) A torténetmeselés alapvetd €s altalanos kulturalis jelenség. Az elbeszElés lehet
fiktiv és nem fiktiv, verbalis €s nonverbalis jelrendszerekben is megvalosulhat.

A videojatékot a narrativa kiterjesztéseként értelmezd iranyzat nagy népszerliségnek
orvend. Ezek az elméletek a korabbi hagyomanyos elbeszélés-strukturakat probaljak
alkalmazni a szamitdgépes jatékokra (,,interaktiv mozi”, ,,hipertext”, nonlinearis elbeszélés™).
Bér a narrativ mechanizmusok ,,az emberi elmében mélyen gydkerezd kognitiv struktirak”
(Frasca, 2003, 127.0.), és kétségtelen, hogy nagyon sok jaték tartalmaz narrativ elemeket
(kerettorténet, filmszerti intrd, bejatszasok, parbeszédes elemek, narrator hasznalata, stb...) a

videojatékok teljes egészében szovegkdzpontl elemzése félrevezetd, vagy elégtelen lehet.

? Lev Manovich kulturalis interfész elmélete: Andok Monika tanarné eléadasa, Multimedialis miivészet (MA)
2011.



A vizsgalatok tovabb arnyalhatok egy masik paradigma parhuzamos beépitésével,
mely a narracido helyett a szimulaciora helyezi a hangsulyt. Az 1) kutatasi teriiletként
megjelend ludologia (a jatékok tudomanya) a human tudoméanyoktol részben elhatdrolodva a
jatékokat a maguk jatékszerliségében vizsgalja (az elbeszélés helyett a szimulacidt ¢€s
interaktivitast allitva a kozéppontba)(Kiss, 2008).

A szimulédcid (Gonzalo Frasca megfogalmazasaban): ,,annyit tesz, mint modellezni
egy (forrds)rendszert egy mas rendszeren keresztiil, amely (valamely szemléld szdmara)
atveszi az eredeti rendszer viselkedési mintédjat”(Frasca, 2003, 128.0.). Frasca példajan
keresztiil jo1 szemléltethetd a narrativa és a szimulacid kozti kiilonbség is: mig egy leszallo
repiildgéprol szo016 film narrativa (azaz a szemléld valtozatos modokon értelmezheti, de nem
befolydsolhatja a gép leszallasat, addig ,,a repiilégép-szimulator lehetévé teszi, hogy a
felhasznald, hasonldan a valos repiilogép esetéhez, beavatkozhasson a rendszer mitkdésébe.”
(Frasca, 2003, 128.0.).

A két eltéré nézdpont, azaz a reprezentacid alapu elbeszelés (€s az ehhez kapcesolddo
narratoldgiai kiindulopont) és az interaktiv szimulacid (ami a ludoldgidhoz kapcsolhato)
szerencsére kibékithetd, megkozelitésmodjuk (jelen dolgozatban is) egymast kiegészitve is

alkalmazhato.

1.3 A videojatékok csoportositasa, miifaji kategoriai

»A video-jatékok heterogén entitasként 1éteznek a szamitastechnika vilagdban, illetve
tarsadalmunkban. Heterogenitasuk nemcsak technikai, illetve tartalmi megvalositasukban
gyokerezik, hanem eredetiikben, értékeikben, és tarsadalmi funkcioikban is” (Fekete, 2003, 3.
0.). A miifaj széles spektrumabol is kovetkez6en ahhoz, hogy a késébbiekben értelmezni
tudjuk az erdszakos videojatékok hatdsaival kapcsolatos tanulmanyokat, valamint sajat
kutatdsom (jelen dolgozat masodik felében kozolt) eredményeit, differencidlnunk kell a
szamitogépes jatékok gylijtéfogalmat. A videojatékok kategorizalasat megneheziti, hogy az
évek soran egyre Osszetettebbé valtak (és valnak jelenleg is). Kialakult példaul az un. reklam-
¢s aktivista jatékok sajatos miifaja, valamint az egyre nagyobb népszeriiségnek o6rvendd, a
jatékkonzolok fejlesztéséhez kapcsolodd mozgast igényld jatékok csoportja (példaul
tancszOnyeg, mozgasérzekeld kontroller) (Fekete, 2009).

Nem célom olyan kategoriarendszert bemutatni, melyben minden egyes miifaj
altipusainak, valamint az egyes miifajok keverékének is kiilon elnevezése van. Dolgozatom

szempontjabol sokkal inkabb a ,.kevesebb tobb” elv érvényesiil, hiszen az altalam 6sszedllitott



(a dolgozat masodik részében részletesen bemutatott) kérddivben a preciz €s aprélékos miifaji
meghatarozdsok helyett célravezetobb azokat a kategoriakat alkalmazni, melyekkel
célcsoportom (azaz a 14-19 éves didkok) a jatékvésarlas soran (PC-iizletekben, vagy
hipermarketekben) talalkozik.
A legnépszeriibb videojaték kategoridk a kovetkezd nagyobb (és a cél érdekében
jelentdsen leegyszeriisitett) csoportokra oszthatok:
o Akcidjatékok:
Akciora épiild, vagy dinamikus elemeket a legtobb miifaj tartalmaz. Az ide tartozo jatékok
alatt dontd tobbségében a 16voldo6z0s, verekedds, gyors reakciot igényld jatékokat értjiik.
A kategoria legnépszerlibb tagjai az FPS-ek, azaz a first-person-shooter-ek, ahol a
kiildetést teljesité fohds szemszogébdl latjuk az eseményeket. Altalaban a hdsbdl csak egy
kéz és egy puska latszodik, amivel 16v6ldézni kell. Példaul: Doom, COD sorozat, Half
Life).

e [Kalandjatekok:

A jatékos egy interaktiv torténet részesévé valik, karakterét iranyitva ,kiilonféle
kapcsolatba keriil a virtudlis kornyezettel, kiilonféle objektumokkal, és nem-jatékos
karakterekkel.”(Fekete, 2003). Kiemelt szerepet kap a kornyezet felfedezése, targyak
hasznalata, gyakoriak a jaték beépitett karaktereivel folytatott parbeszédek, melyek célja a
kiildetés folytatasahoz sziikséges informacidk megszerzése (vagy ¢€ppen pusztan a

szorakoztatas). Példak: Day of the Tentacle, Machinarium, Jack the ripper.

e Szerepjatékok (RPG —role playing game):
A szerepjatékok esetében, ahol a legtobb szerepld sajat ,,személyiséggel” rendelkezik, a
jatékélményt elsésorban a jatékos karakterének, vagy avataranak® fejlédése biztositja. A
jatékosok gyakran valasztanak, vagy generdlnak olyan karaktert, mely hasonlit
onmagukra, gyakran adnak azoknak a sajatjukhoz hasonl6 nevet ¢s 6nmagukra jellemzo
tulajdonsagokkal ruhazzak fel dket (Fekete, 2003).

A tarsasjaték formaban is 1étezé kategoria szamitogépes megfeleldjében a fantazia
helyett készen kapott virtualis kornyezet tarul a jatékosok elé (Fekete, 2003), a jaték
klasszikus valtozatdban megtapasztalt tarsas élményt pedig a fejleszték a szerepjatékok

online k6zosségi formajaval probaltak visszahozni MMORPG-k (Massively Multiplayer

* Az avatar a jatékos virtualis vilagbeli megtestesiilése, amely vizualisan megjeleniti és végrehajtja a jatékos
utasitasait (Osztovics, 2009).



Online Roleplaying Games, azaz tOmegesen jatszhato online szerepjatékok) formajaban.

P¢ldak: World of Warcraft (Id. 2. sz. melléklet), Star Wars: The Old Republic.

e Stratégiai jatékok:

Egy varos felépitése, a katonai hdditasok megszervezése, egy kozosség gazdasaganak
iranyitasa a jatékosoktol komoly szervezd- €s logikai tevékenységet kovetelnek meg.
Fekete Zsombor szavaival: ,nem az adrenalin, hanem az intelligencia jatékai ezek”
(Fekete, 2003). A latvany, illetve a grafikai kidolgozottsadg helyett fontosabb szerepet kap
az absztrakcid, a folyamatok atlathatosaga érdekében altalaban kiilsd, és tavoli nézdpont
jellemzo ezekre a jatékokra (I1d. 3. sz. melléklet). Példak: Heroes of Might and Magic, Age

of Empires, Command & Conquer.

e Szimulécios jatékok

Tobbségiik a valosaghoz hasonld (a fizika torvényeit figyelembe vevd) élményt kivan
biztositani. Kiilonféle tevékenységek /mandverek (replilogép vezetés, versenyautdzas,
sporttevekenységek) kiprobalasara, gyakorlasara, szimuldldsara ad lehetéséget. A {0
szempont tehat a virtudlisan iranyitandé jarmi, vagy ember minél valosaghiibb
modellezésén van. A szimulator-jatékoknak nagy hasznat veszik pilotak kiképzése soran
(Fekete, 2003), tovabba a hadi-és trtechnika mellett a gydgyaszatban is. ,,Sebészek
korében végzett tesztek bizonyitjak, hogy joval nagyobb kéziigyességgel és precizitassal
rendelkeznek a rendszeresen FPS-el vagy szimuladtorjatékokkal jatszo orvosok, de a
jatéktevékenység a teljesitményiiket és igy hatékonysagukat is noveli” (Magyar-Abel,
2008, 447. 0.). (P¢ldak: Need For Speed sorozat, Ace Combat)

e Egyéb jatékok

A kategoria felvétele tobb szempontbol is sziikséges. Egyrészt, ahogy azt mar korabban is
emlitettem, szdmos Uj miifaj nehezen sorolhatd be a felsoroltak k6z¢é, masrészt ebbe a
kategoéridba sorolom a hagyomanyos jatékok szamitogépes adaptacidit is (példaul:

pasziansz, poker, sakk)

Az egyes miifajok népszeriiségének statisztikai aranyat lathatjuk az 1. abran.’

> A kép forrasa: http://index.hu/tech/szoftver/game080417/ (2012-09-27).




Jatékmiifajok

B1,7%
— 58 7 %
/4% 350%
— . = T
A
- 24 2%
10%
T = T = = = = = E .
@ 2 o = o = = = B [THE
5 = i o m i B i w £ 35
= o = E = = = = c = E '
=g o = = m = s O @ 0 e
o -E ‘& E = ] & @ =3
f - = § ] r EE
® s w “ =
e =
A
1. abra

Az index.hu online felmérését mutatd abra szerint (tobb mint 14 000 aktiv jatékos valasza

shooterek) csoportja. A megkérdezettek 61.7 szazaléka részesiti elényben ezt a miifajt
(Stockert, 2008). A masodik helyen 4ll6 stratégiai jatékok népszertiségére részben

magyarazatot adhat, hogy a tesztet kitoltok 51 szdzaléka 26 év folotti volt. Mas felmérések

inkabb a fiatalok preferaljak, &m a két miifaj dominanciajanak mértéke megfelel a nemzetkozi

statisztikaknak is.®

2. Eszlelés, kognicié és pszichoszomatika — avagy: mi térténik
veliink, mikézben videojatéekozunk?

5V5.: Essential facts about the computer and video game industry, 2012,
http://www.theesa.com/facts/pdfs/ESA_EF 2012.pdf, (2012-09-27).




2.1 Neurobioldgiai és pszichofiziologiai megko6zelités

A hatastani vizsgalatok ujabban egyre gyakrabban integraljak a neurobiologia,
valamint a pszichofiziolégia eredményeit, vagy akar modszertanat is. Izgalmi allapotban
mindannyian erds zsigeri valaszokat tapasztalunk: elpirulunk, izzadunk, gyorsul a pulzusunk,
valtozik a légzésiink, vagy akar konnyekre is fakadunk. Manapsag akar jaték kozben is
lehetdségiink van mérni a vérnyomast, a pulzus ingadozasat, a hormonszinteket, vagy akar az
agyi aktivitast is. Az ¢élettanilag is kimutathat6 izgalom erdszakos videojatékokat jatszo, vagy
eroszakos jeleneteket nézd gyermekeknél erdsebb annil, mint amit nem erdszakos
videojatékok valtanak ki (Grimes et al. 2004, Browne-Hamilton-Giachristsis 2005, idézi
Haller, 2009),” emellett a médiaerészak bizonyithatéan csdkkenti a prefrontélis és temporalis
kéreg® aktivitasat’ (Mathews et al. 2005, Pietrini et al. 2000, Heekeren et al.2005, idézi
Haller, 2009).

Torben Grodal szerint magat a médiabefogadast is szemlélhetjiik pszichoszomatikus
folyamatok sorozataként, amelyet ,,audiovizualis bejovd inger (input) valt ki, am a nézd
idegrendszerében zajlik (Grodal, 1997 [2004]). Leegyszertsitve, az idegrendszer
alapszerkezete egy input-output gépezet. Az input az érzékek révén jut a rendszerbe, az output
pedig a motoros rendszeren keresztiil nyilvanul meg, a harantcsikolt izmok révén, azaz a
kozponti idegrendszer akaratlagos iranyitasa altal (Grodal, 1997, [2004]). A motoros sémak
kognitiv, vagy ,.kiiszob alatti” motoros szimulacidja elnyomott €s projektalt minta formajaban
a vizualis fikci®6 nézése soran is jelen van. (A jelenség ahhoz hasonlithatd, ahogyan a
gyerekek megtanulnak magukban olvasni, ehhez pedig megtanuljdk elfojtani a
szdjmozgasukat'”). Mig filmnézés sordn a nézé csupan az észlelésre hagyatkozhat, addig egy
videojatékban ,a képernyd és a néz0 kozotti kapcsolat mind a torténések vizualis
¢szleléseként, mind az akcid6 befolyasoldsanak képességeként megvalosul a joystick
segitségével tovabbitott, intellektudlisan iranyitott motoros reakcido révén” (Grodal, 1997,
[2004], 417. 0.) Grodal ezen a ponton valdjaban mar az interaktivitas lehetdségérdl ir, ami

egy sor ujabb problémat vet fel — ahogy arra egy késObbi tanulmanyaban kitér — mivel a

7 Tovabba a mért izgalmi allapot erésebbnek mutatkozott a viselkedészavarral kiizdé gyerekeknél, mint az
egészségeseknél (Haller, 2009).

¥ A prefrontalis kéreg a kognitiv miikodések szempontjabol kiemelten jelentds, tovabba a szocialis tanulasi
folyamatban is szerepet jatszik. A temporalis kéreg kulcsfontossagu a percepcio, a memoria, valamint bizonyos
érzelmi hatasok miikddésében.

? Azokat a feladatokat, amelyek megoldasaért a prefrontalis kéreg felel nehezebben oldottak meg azok, akik
gyakrabban ki vannak téve médiaerészaknak.

' A hangszalagok valdjaban a néma olvasas soran is miikddnek — ezt a jelenséget nevezik szubvokalizacionak.
Grodal megalapitasat igazolja az a fonetikai tény is, hogy ,,a beszédpercepcid oldalarol belsé hallasunk
miikddik, valamilyen fokon halljuk az olvasott szoveget”(Adamikne, 2007).



szamitogépes jaték (és annak torténete) csak a jatékos aktiv részvételével bontakozik ki, igy
»a jatékosnak rendelkeznie kell szamos specidlis készséggel a torténet <elhivasahoz>,
kezdve a konkrét motorikus készségektdl €s rutinoktdl egészen az Osszetett tervezdi
képességekig. Ennek kovetkeztében az 0 aktivizaciok megndvelik a mentalis kapacitassal
Osszefliiggd problémékat,'" illetve a munkamemoria fokozott igénybevétele noveli az
immerziot'>” (Grodal, 2003, [2008], 239. 0.).

Lev Manovich szerint az ipari tdrsadalom kultiraja (mozi, divat) arra késztet minket,
hogy valaki mas testi képébe identifikdljuk magunkat, az interaktiv média pedig arra hiv,
hogy valaki mas mentalis strukturajat azonositsuk sajatunkként.”> Manovich ezt nevezi az
interakcid mitoszanak, a jelenséget pedig kivaloan illusztraljak a belsd nézetii videojatékok
(példaul: FPS-ek, 1d. 1. sz. mell¢klet), melyek azt a latszatot keltik, mintha mi magunk
tartanank a fegyvert, céloznank, 16nénk és mozognank. Tekintetiink az altalunk irdnyitott
szerepld (legtobbszor katona) tekintete.

Az ismétlésen €s interaktivitdson alapuld videojatékok sajatos érzelmi viszonyulasokat
eredményeznek. Amikor egy filmben azt latjuk, hogy egy szorny kozelit az egyik
szereplohdz, ,,a felmeriild félelem izgalma nem kapcsolddik a nézd személyes cselekvd
potencialjahoz, a nézd a veszélybe keriild karakter cselekvdi képességeivel azonosul. A
nézo... csak reménykedhet a szituacid pozitiv kimenetelében, melynek kapcsan legfeljebb
személyes joslatokba bocsatkozhat. Ezzel szemben a videojaték jatékosa személyesen felelds
az efféle konfrontacid kimenetelét illetéen. A jatékos sajat cselekvdi potencidljatol fiigg, hogy
a szornnyel valo taldlkozas élménye félelemként (amennyiben a helyzetmegoldd képessége
alacsony szintll), kétségbeesésként (amikor ugy €rzi, hogy semmilyen megoldasi lehetdsége
sincs), vagy gyOzelmet hozd agresszioként (mely esetben a kihivashoz elegendd erét érez
magaban) érvényesiil” (Grodal, 2003, [2008], 252. 0.).

Elektromiograffal (EMG) végzett kisérletek soran kimutattdk, hogy az olyan
tevékenységek, amelyeket egymasutanisag és céliranyultsdg jellemez, miikodésbe hozzdk a
motoros rendszert és izomfesziiltséget idéznek eld (Malmo, 1975, idézi Grodal, 1997,
[2004]). A homlok izomzatdban mért fesziiltség egy krimit nézd alanyndl folyamatosan
ndvekszik, majd a torténet végén hirtelen visszaesik'* (Grodal, 1997, [2004]). A feladat

sikeres teljesitése az emberben a lezards érzését kelti, a lezdras pedig része a

' Jellemz6 példaul a megndvekedett informéacioval parhuzamosan a fokuszalt figyelem csdkkenése.

12 A nagyobb mértékii kognitiv tevékenység tehat erdsiti a jatékos bevonodasat.

¥ (Manovich, 2001, 61.) idézi Andok Ménika (multimedialis miivészet) - egyetemi jegyzet.

'* Hasonléan egyéb intenziv intellektudlis tevékenységet igénylé tevékenységek (példaul matematikai feladatok
megoldasa) soran tapasztaltakhoz (Grodal, 1997, [2004]).
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neurobiologiailag beépitett sémanak, ,,amely révén a vildgot olyan cselekvésként, vagy
cselekvésekkeént fogjuk fel, amelyekben a fesziiltséget ellazulas koveti” (Grodal, 1997,
[2004], 424. o0.). Miért fontos szdmunkra ez a kisérlet? A legtobb videojatéknal ritka a
rovidtavon kivitelezhet6 ,kiildetés”, mivel a gyartok célja a fesziiltség és az izgalom tartds
fenntartdsa. Az altalunk jatszott jatékot kedviinkre elmenthetjiik, ezaltal jelentés mértékben
késleltethetjiik az ellazulas bekovetkezését (a kisérlet keretein beliil maradva olyan ez, mintha
honapokon at probalnank megoldani ugyanazt a matematikai feladatot, ami nem kevés
frusztracidval jarhat). Nem csoda, hogy amig ez a frusztracids szint fenndll, addig nehéz

kiszakadni a jaték vilagabol, még akkor is, ha fizikailag mar megtettiik azt.

2.2 A jatékélmény

A jatékosban szubjektiv ¢élmények sorozata alkotja a jatéktapasztalatot, vagy
jatekélményt. A jatékélmény (gameplay) tehat azon élmények 0sszessége, melyeket a jatékos
a jaték soran atél (Jozsa, 2007).

Grodal az ismétlések soran szerzett jatéktapasztalat harom szintjét kiilonbozteti meg:
az elso szint a szokatlansag ¢lményével jellemezhetd, kihivasokkal teli. A masodik szint soran
a jatékvilag egyre ismerdsebbé valik, az észlelésen, érzelmeken ¢€s cselekedeteken keresztiil
kovacsolodo erds neuralis kapcsolatok a jatékos immerzidjdhoz vezetnek. Ezt kovetden a
jatékos elérkezik az automatizmus szintjére, ahol a jaték egyre inkabb bejosolhatova valik,
elvesziti kiilonlegességét, majd a jatékos elobb-utobb félreteszi a jatékot (Grodal, 2003,
[2008], 250. o0.). Hasonl6 kovetkeztetésre jut Grastyan Endre is a jaték (mint alapvetd €s
fontos sziikséglet) neurobiologiajat tanulmanyozva. Az ¢ szavaival: ,,a jaték akkor vesziti el
oromszerzd funkcidjat, amikor a cél elérését akadalyozd, fesziiltségteremtd elem a tapasztalat
és gyakorlds révén megsziinik akadaly lenni, vagy amikor lekiizdhetetleniil nehéz”"
(Grastyan, 1985, 59. o.).

Jozsa Balazs (2007) a jatékélményt a 2. abran lathato tényezOkre bontja:

13V, 3.3. fejezet — flow allapot.
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A jatékos személyisége, motivacioja, valamint képességei altal 1ép kapcsolatba a jatékkal, a

2. abra

koztiik 1évé kommunikacid viszont csak a szamitégép eszkozei altal lehetséges. A jatek
jatekelemekbdl és a jaték hardware-lehetdségeibdl all, ugyanis csak abban az esetben van
lehetdség a jatékra, ha a jatékos szdmitogépének teljesitménye a jatékfejlesztok altal tervezett
minimalis szintet eléri, vagy az f6lott van. Tovabba minél nagyobb a jaték teljesitménye,
anndl élvezetesebb a jaték (Jozsa, 2008).

A videojatékok jelentds része (ahogy arra kordbban kitértem) készségek ismételt
gyakorlasan, megoldasi sémdkon alapul. Az ismétlés €s a redundancia pedig nagy szerepet
jatszik olyan pozitiv érzések kialakuldsaban, mint az otthonossag ¢és a megszokas (Pirbram,
1982, idézi Grodal, 1997, [2004]). Részben ez a jelenség is magyarazattal szolgalhat arra a
kérdésre, hogy miért alakul ki sokakban erds kotddés a videojatékokhoz (vagy akar a
sorozatnézéshez, ahol szintén az otthonossag és megszokds altal nyujtott biztonsagérzettel

kell szdmolnunk).

2.3 Flow

Egyre tobbszor €s egyre tobb szitudciohoz kapcsolododan talalkozhatunk manapsag a
flow (aramlat) fogalmaval, amely sokak szerint boldogsagunk zaloga. A flow a tokéletes,
optimalis, vagy ,,dramlat-¢lmény” Csikszentmihalyi Mihaly elmélete (1997, idézi Olah 2005)
szerint ,,személyiségiink kiteljesedésének ¢€s képességeink fejlodésének egyik kozponti
mozgatdja”, melyet akkor ¢liink at, amikor szarnyal a lelkiink, vagyis egy olyan (autotelikus,

azaz Onmagaért végzett) tevékenységet végziink, melynek teljes mértékben atadjuk magunkat.
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Az  aramlatélmény megélésének  legfontosabb  feltételei a  kovetkezdk
(Csikszentmihalyi, 1998, idézi Olah, 2005):

- Olyan észlelt kihivasok vagy cselekvési lehetdségek, amelyek a meglévd
készségekkel éppen teljesithetdk (nem tul konnyliek ¢€és nem tul
bonyolultak).

- Egyértelmii, elérhetd celok, és kozvetlen visszajelzések a folyamatban
megtett eldrelépésekrdl, tevékenységét pedig ezen visszajelzések szerint
alakitja.

- Az aramlat-allapotban 1év0 személy mentalis allapotdra a kovetkezdk
jellemzdk: intenziv, fokuszalt figyelem; a tevékenység és a tudat
Osszeolvadasa; a reflektiv éntudatossag elhalvanyuldsa (nem figyel magara,
nem tudatositja példaul ¢hségérzetét); a tevékenység kontrolljanak atélése;

az idoérzékelés modosulasa

Ha a fenti felsorolas egy recept lenne, azt mondanam: ebbdl kisiithetiink egy atlagos
videojatékot. Céljaink vilagosak, cselekedeteinkrél azonnali (szoveges, akusztikus, vagy
grafikai) visszajelzést kapunk, a feladatunk pedig nem lehet tul egyszerti (hiszen akkor el sem
kezdenénk) és képességeinket meghaladé sem'® (ebben az esetben pedig hamar feladnank a
jatékot). Nem tulzas taldn azt allitani, hogy ezek a jatékok eleve ugy vannak ,,0sszerakva”,
hogy résztvevdik biztosan flow-élményhez jussanak. A flow atélése soran viszont magéanak a
videojatékosnak nem konnyli megitélnie, hogy éppen ,,dramlat-allapotban” van, vagy pedig
mar el is vitte 6t az ar. (Az aramlat-allapotban megtapasztalhatd éntudatossag-csokkenés
széls6séges esetekben mar halalhoz is vezetett.'”)

A jaték soran végbemend (fentebb részletezett) neurobiologiai folyamatok, valamint
az erOteljes flow élmény egyiittes hatasa konnyen fiiggdségi helyzetbe sorolhatja az arra
hajlamos személyeket. A jatékfiiggbséget'® az életvitel romlasan tul jelezheti az is, ha a

jatékos mar nem tudja kontrolldlni, hogy mennyi iddt tolt ezzel a tevékenységgel

' A jatéktervezok a nehézségi szint optimalis beallitasa érdekében gyakran hasznaljak az un. DDA (dinamikus
nehézség-beallitas) technoldgiat, ami a nehézségi fokot hozzaigazitja a jatékos aktualis teljesitményéhez (Nagy,
2009).

'7 1dén mar két olyan halalesetrdl is tudunk, amelyet videojaték okozott. Legutobb egy 18 éves tajvani fit két
napig folyamatosan (étkezések nélkiil) jatszott a Diablo leglijabb verzidjaval, majd holtan esett 6ssze.
(hvg.hu/panorama, 2012. jalius 19.) http://hvg.hu/panorama/20120719_tajvani_diak_diablo3

'8 A szamitogépes jatékfiiggoséget alig par évvel ezeltt'® nyilvanitottak pszichikai betegségnek. Korabban
(2008-at megelézoen) az ilyen jellegli panaszokkal orvoshoz forduldkat depressziosnak mindsitették a biztositd
tamogatasanak elnyerése érdekében (SG.hu, 2009).
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(Demetrovics, 2008), azonban az, hogy pontosan mennyi is az a jatékra forditott id6, amit mar
fliggdségnek nevezhetlink, nincs meghatarozva.

Bizonyos jatéktipusok nagyobb valoszinliséggel vezetnek fliggéshez, ezeket altalaban
,veég nélkiiliség”, mas jatékosokkal valdo online interakcid lehetdsége, valamint valtozo

intervallumokban bekovetkezé jutalmazas'™ jellemzi (www.techaddiction.ca). A legnagyobb

rajongotaborral rendelkezd jatékok, példaul a World of Warcraft (WoW)™, vagy a Call of
Dudy (CoD)*' is hasonl6 tulajdonsagokkal birnak.

Il. RESZ: GYAKORLAT

Sajat kutatdsomban kozépiskolds didkok videojatékozasi szokdsrendszerét szeretném
Osszevetni a vizsgalati alanyok machiavellizmusanak mértékével. A kutatds, valamint a
hipotézisek bemutatasa el6tt azonban meg kell hatdroznunk, mit értsiink pontosan ez utobbi

szempont alatt.

1. A machiavellizmus meghatarozasa és a machiavellista személy
jellemzéi

A Niccolo Machiavelli, A fejedelem (1532) cimiit munkaja nyoman
machiavellizmusnak nevezett gondolkoddsmod a mult szazadot megelézden leginkdbb csupan
a politikai filozofiaban volt népszerli, mint a hatalom megszerzésérdl és megtartasardl szolo
elméletek egyike. Az 1960-as években kezdték a machiavellizmust pszichologiai elemzések
targyava tenni, olyan magatartasformak gytijtéfogalmaként megjelolve, mint a manipulacio, a
tarsak fel- illetve kihaszndlasara irdnyuld viselkedés, illetve az ennek hatterében meghuzodo
személyiségtipus €és gondolkodasmod (Padl, 2011). Lélektani és szocialis értelemben tehat a

machiavellizmus ,, olyan magatartas, amelyben mas emberek a sajat cél eléréséhez sziikséges

' Ennek mértéke altalaban a jaték kezdetén a legintenzivebb, ilyenkor minimalis eréfeszitéseket is jutalmaznak a
jatékos motivalasa érdekében, késobb pedig csokken a jutalmak gyakorisaga, hogy a jutalmazas gesztusa egyre
értékesebbé valjon (www.techaddiction.ca)

?% Tipusat tekintve MMORPG (massively multiplayer online role-playing game), azaz interneten keresztiil
jatszhato online szerepjaték.

21 FPS (first person shooter) sorozat (Id. Melléklet)
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eszkozokként szerepelnek; olyan viselkedési stratégia, melyben fOszerepet jatszik mdsok
manipulaldasa sajat célok elérése érdekében (Wilson et al., 1996)” (Paal, 2011, 6. 0.).

A machiavellista személy altaldban cinikus, opportunista, realista, valamint masokkal
kapcsolatban gyanakvd, tovabba jellemzé ra a ,,cél szentesiti az eszkozt” — tipusu
gondolkodasméd. Empatiaszintjiilk alacsony, segitségnyUjtasra daltalaban csak akkor
hajlandok, ha abbol valami eldénylik szadrmazik. Tovabba ,képesek kivonni magukat az
események érzelmi hatdsai alol: emocionalisan fiitott 1égkor(i helyzetekben is hideg fejjel
cselekszenek, nem veszik at a tobbi jelenlévo érzelmi héfokat (Mclllwain, 2003; Wilson et al.,
1996)” (Paal, 2011, 8. 0.).

A machiavellista személyek ugyanakkor rugalmas dontéshozok, hatékony stratégdk,
akik (az empatia hianya ellenére) fejlett szocialis és kognitiv képességekkel is rendelkeznek,
erés késztetést mutatnak példaul a spontan mentalizaciora,**azaz a méasok gondolataiba vald

belehelyezkedésre (Bereczkey, 2012).

1.2. A machiavellizmus mérése

A machiavellizmus mérésére tobb eszkdzt is kidolgoztak, &m a mai napig a Richard
Christie és Florence L. Geis altal (az 1960-as években) megalkotott Mach-1V tesztet (1d. 4. sz.
melléklet) tartjak a leginkabb alkalmazhatonak® (Padl, 2011). A kérdSiv 20 allitasabol 10
machiavellista szellemiséget tiikroz (példaul: ,, sose aruld el senkinek a tetteid igazi okat —
hacsak ebbol nem szarmazik hasznod”,; ,, aki tokéletesen megbizik valaki masban, az keresi a
bajt”; ,,bolcs dolog fontos embereknek hizelegni”), a masik fele pedig azzal ellentétes
allitasokat fogalmaz meg (példaul: ,, a hazugsagra nincs mentség”; ,,az emberek legtobbje
alapjaban véve jo és kedves”). A valaszadoknak hétfokozatu Likert-skalan kell jeldlniiik
egyetértésiik mértékét (Paal, 2011).

A magyarorszagi gyakorlatban a Pécsi Tudomanyegyetem Evolucidés Pszichologiai
Kutatdo Csoportja foglalkozik mélyebben a machiavellizmussal. A tanszékvezetd Prof. Dr.
Bereczkey Tamas, valamint a szintén ott dolgoz6 Dr. Paal Tiinde éaltal magyar nyelven kozolt
Mach-1V tesztet hasznaltam fel én is az altalam Osszeallitott (a késdbbiekben bemutatésra

keriild) kérd6iv harmadik részében.

2 V4.1 A sikeres manipulacio feltétele. .. gyakran az, hogy a csald gondolatban egy 1épéssel mindig masok el6tt
jarjon, és torekedjen a masik ember belsé vilaganak gyors feltérképezésére” (Bereczkey, 2011)

3 Christie és Geis vizsgalatai alapjan a teszt validitasa (mas elfogadott tesztekkel valo 6sszevetések
eredményeként) megfeleldnek bizonyult (Padl, 2011).
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1.3. A machiavellizmus mint vizsgalati szempont relevanciaja a videojaték-kutatas
szempontjabol

A flow élmény bemutatasa kapcsan (2.3. fejezet) mar emlitettem a videojatékok azon
alapvetd tulajdonsagat, hogy vildgosan megfogalmazott célokkal rendelkeznek. Egy-egy
palya végig vitele, a feladatok minél gyorsabb és eredményesebb megoldasa (mely minden
esetben pontszdmbeli, vagy szovegesen megfogalmazott jutalomhoz vezet), valamint a jaték
elején meghatarozott kiildetés teljesitése soran a jatékos erdsen célelvii tevékenységet folytat.
A legtobb jatéktipus (akcio, ligyességi, stratégiai, kaland ¢€s szerepjatékok) esetében a
jatekvilag elemei, eseményei egy végsd célnak vannak alarendelve. A legérdekesebb targyak
azok, amiket fel lehet haszndlni késObb valamire, az emberek (avatarok vagy karakterek),
akikkel a jaték soran talalkozunk szintén eszkozként jelennek meg céljaink teljesitéséhez
(meg kell 6lniink dket ahhoz, hogy gydzhessiink, vagy a tovabbjutashoz sziikséges informacio
megszerzése érdekében kell beszélgetni veliik).

A videojatékos eredményességéhez tehat sziikséges egy machiavellistanak is

nevezhetd attitiid megléte a jatéktevékenység ideje alatt.

2. A kutatasi téma megfogalmazasa, hipotézisek meghatarozasa

A videojatékok machiavellista beallitddast és megoldasi menetet megkdveteld jellege
felveti azt a kérdést, hogy ez a tulajdonsag a jatékvildgon kiviil mennyire jellemz6 azokra a
mai fiatalokra, akik gyakran videojatékoznak. Adja magat az a kérdés is, hogy a jatékokban
felfedezhetd machiavellista néz6pont mennyiben kultival ilyen jelleghi attitlidvaltozast a
jatékosok mindennapi életére vonatkozéan. A videojatékok ilyen jellegii kultivacios™
megkdzelitése nagyon érdekes lenne, de sajnos modszertanilag és az eredmények
kiértékelését tekintve is ingovanyos talajra vezet. Egyrészt a vildgnézet ¢&s attitiid
OsszetevOinek vizsgalata szamos egyéb tényezd fliggvénye, masrészt az ok és az okozat
felcserélhet0ségének csapdajat ez esetben is nehéz lenne elkeriilni. Az eredményekbdl
ugyanis — még, ha szignifikansak is az Osszefliggések - nem lehetne eldonteni, hogy valaki
azért valt-e machiavellistabb beallitottsaguva, mert sokat videojatékozik, vagy az eleve ilyen

beallitottsagi emberek vonzodnak inkabb az ilyen tipusu jatékokhoz. Ebbdl kdvetkezik az is,

* A Georg Gerbner 4ltal bevezetett kultivacidelemzés azt vizsgalja, milyen fokig befolyasolja a média (Gerbner
vizsgalataiban a televizid) a nézonek a tarsadalmi valosagrol alkotott fogalmat.
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hogy a hipotéziseket az ok-okozatisdggal kapcsolatos kovetkeztetések levonasanak igénye
nélkiil fogalmazom meg. Hipotéziseim tehat a kdovetkezok:

1. A gyakran (heti harom, vagy annal tobb alkalommal) videojatékoz6 didkok
MACH-IV kérddivben elért pontszdma magasabb lesz, mint nem (vagy
keveset) videojatékozo tarsaiké.

2. A machiavellizmus mértéke a jatékpreferenciaval is 6sszefliggést mutat, azaz a
magasabb mach-pontszamot elérék valoszinlileg az akcid, stratégiai, vagy
kaland ¢€s szerepjatékokat részesitik elényben, mig az alacsony mach-
pontszamot elérdk inkabb a logikai, szimulacios, vagy sport jatékokat kedvelik.

3. A gyakran videojatékozo didkok gyorsabban hoznak dontéseket tarsaiknal,
hajlamosak elhamarkodni a dontési helyzetet, mivel nehezebben érzik 4t a
hozott dontés sulyat.

4. A videojatékozas a legnagyobb ¢élményfaktorral jard tevékenységek kozé
tartozik.

5. A videojatékozas tematikusan is nagymértékben meghatarozza a diakok kozti
beszélgetéseket.

6. A MACH-IV skalan magas pontszamot elért didkok erdsebb machiavellizmus
fele hajlo értékitéleteket fogalmaznak meg erdszakos helyzetekre valo

reflexidikban.

3. A kutatas bemutatasa

3.1 Minta

A vizsgalt minta elemeinek a 14-19 éves didkokat valasztottam. Pedagogus hallgatoként
ez az a korosztdly, amellyel gyakornoki tevékenységem soran taldlkoztam ¢és
egylttmikodtem, valamint jelen célcsoport kivalasztdsara Osztonzott az is, hogy leendd
tanarként kiemelten fontosnak tartom, hogy minél tobb oldalrol megismerjem a serdiilok
motivacioit, viselkedését, szokasrendszerét.

A kérddiveket harom kozépiskoldban (az Ujpesti Konyves Kdlmadn Gimnaziumban, a
Kozma Lajos Faipari Szakkozépiskoldban, valamint a Loczy Lajos Gimnazium és Két

Tanitasi Nyelvii Idegenforgalmi Szakkozépiskoldban) toltettem ki, 6sszesen 5 osztalyban. (A
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Kozma Lajos Faipari Szakkozépiskolabdl, valamint a Loczy Lajos Gimnaziumbol 2-2, a
Koényves Kalman Gimnaziumbdl pedig 1 osztaly toltotte ki a kérddiveket.) Az iskolak
kivalasztasanal fontosnak tartottam, hogy ne csupan egy iskolatipust vonjak be, ezért is
valasztottam gimnaziumot és szakkozépiskolat egyarant.

A kitoltok 42%-a lany, 58%-a fi, a legfiatalabb kito1té 14, mig a legidésebb 19 éves,
a megkérdezettek €letkoranak atlaga pedig 16 év.

Az 0Osszes valaszolobol (141 f6) 26-ot ki kellett zarnom, igy az eredmények
értékelésénél 0sszesen 115 személy valaszat vehettem figyelembe. A kizarashoz vezetd ok az
esetek legnagyobb részében (24 f6) a hidnyos valaszadas volt, 2 esetben pedig azért kellett
kizarnom a valaszolokat, mert a MACH-IV skdlan mindeniitt a kdzépértéket karikaztak be,

tovabba egy¢b valaszaikat is komolytalan hozzaszélasokkal lattak el.

3.2. Médszerek

3.2.1 Kérdoives kikérdezés moédszere

A kutatasban résztvevd didkok videojatékozési szokasainak mérésére egy 8 kérdésbol allo
kérddivet allitottam 6ssze (Id. 5. sz. melléklet). A kitoltés név nélkiil tortént, amit a kérddiven
is feltiintettem, az alapveté demografiai adatok koziil is csak a korra €s a nemre voltam
kivancsi (annak érdekében, hogy a kérddiv kitoltésére forditott idd 20-25 percnél ne legyen
tobb).

A kérdések nagy része feleletvalasztos, a didkok minimum 4, maximum 8 felkinalt
valaszlehetoség koziil valaszthatott. A kérdések egyik csoportja a jatéktevékenység
gyakorisagat (3. kérdés: Milyen gyakran jatszol videojatékokkal?), a jatékpreferenciat (4.
kérdés: [rj egy szdmot 1-10-ig az alabbi jatéktipusok mellé az alapjéan, hogy mennyire
kedveled az adott kategoriaba tartozo jatékokat!...) mas résziik pedig altalam érdekesnek
tartott szociologiai jellegli kérdéseket fogalmaz meg (6. kérdés: Osztalytarsaiddal milyen
gvakran beszélgettek videojatékokkal kapcsolatos témakrol [végigjatszasok, jatékkodok,
elmények, stb]?; 7. kérdés: Keépzeld el magad 10 év mulva! Mit gondolsz, a jovobeli éned
mennyi idot fog videojatékokkal (esetleg azok fejlettebb valtozataival tolteni?).

A kérddiv tartalmaz tovabba egy nyitott szoveges kérdést (5. kérdés: Melyik a kedvenc
videojatékod?...), valamint egy 8 itembdl allo értékeldskalat, ami a videojatékozasnak a tobbi

szabadidds tevékenység okozta ¢lmény mértékével vald Osszevetését teszi lehetdve (8. kérdés:
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Az alabbi skalan jelold be, mekkora élményt jelentenek szamodra a kovetkezo tevékenységek:

[1: nem jelent tul nagy oromet, 10: nagyon nagy éromet okoz a tevékenység].

A kérdbiv masodik részében a dontéshozatallal kapcsolatban tettem fel két kérdést (Id.

5. sz. melléklet, 2. rész), melyek a 3. hipotézis megvalaszolasat segitik eld.

A kérdoiv kérdéseinek, valamint a hozzéajuk kapcsol6do hipotéziseknek attekintését szolgalja

az alabbi tablazat:

A kérdéivben a hipotézishez rendelt

kérdés(ek)

A hipotézis

3. kérdés: Milyen gyakran jatszol
videojatékokkal? ...

A gyakran (heti harom, vagy anndl tobb
didkok
MACH-IV kérddivben elért pontszdma

alkalommal) videojatékozo

magasabb lesz, mint nem (vagy keveset)

videojatékozo tarsaikeé.

4. kérdés: Irj egy szamot 1-t51 10-ig az
alabbi jatéktipusok mellé az alapjan, hogy
mennyire kedveled az adott kategoriaba
tartozo jatékokat! (1: egydltalan nem, 10:
nagyon kedvelem)...

5. Kkérdés: Melyik a kedvenc
videojatékod? (Tobbet is felsorolhatsz!)

A machiavellizmus meértéke a

jatékpreferencidval is 6sszefliggést mutat.

2. rész 1. kérdés: Hogyan hozol
dontéseket a mindennapokban?...

2. rész 2. kérdés: Ha egy nagyon
rossz dontést hoznal, mennyire bankodnal
miatta? Valaszodat jelold az alapjan,
hogy a két megadott lehetoség koziil
melyik illik rad jobban.

A gyakran  videojatékozd  didkok
gyorsabban hoznak dontéseket tarsaiknal,
hajlamosak  elhamarkodni a  dontési
helyzetet, mivel nehezebben érzik at a

hozott dontés sulyat.

8. kérdés: Az alabbi skalan jelold be,
mekkora élményt jelentenek szamodra a

kovetkezo tevékenységek:

A videojatékozas a legnagyobb
¢lményfaktorral jaro tevékenységek kozé

tartozik.
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(1: nem jelent tul nagy oromet, 10:

nagyon nagy orémet okoz a tevékenység)

6. Kkérdés: Osztalytarsaiddal milyen | A videojatékozds  tematikusan  is
gvakran  beszélgettek  videojatékokkal | nagymértékben meghatdrozza a didkok
kapcsolatos  téemakrol — (végigjatszasok, | kozti beszélgetéseket.
jatékkodok, élmények stb)? Karikazd be a

megfelelo valaszt!...

3.2.2. AMACH-IV teszt

A didkok a videojatékokkal kapcsolatos kérddivvel egy idében kaptak meg a fejezet elején
bemutatott sztenderdizalt MACH-IV tesztet, amelyet szintén név nélkiil (a masik kérdéivhez

csatolva) tolthettek ki.

3.2.3. Filmrészlet vetitése, avagy a Bounty-dilemma

Meglehetdsen szubjektiv kategoria a 6. hipotézis vizsgalatdnak eszkdze, &m annak ellenére,
hogy nem bir tudomanyos erdvel, az altala teremtett helyzet a kutatasban résztvevok szamara
1s izgalmas, valamint mas nézOpontu megkozelitésre is lehetdséget ad.

A Lewis Milestone altal rendezett (valés eseményeken alapuld) Ldzadds a Bountyn™
cimii film témaba vago ¢élethelyzetet tar elénk, a Bounty nevii hadihajo kapitdnya, William
Bligh ugyanis intézkedéseiben a szélsOséges machiavellizmus példajat adja. Az Ut célja az
volt, hogy Tahitirdl olcs6 eleségiil szolgaldo kenyérfa-novényeket szallitsanak a brit
gyarmatokon levd rabszolgék szdmdra, 4m a hosszu Ut soran a legénység €s a tisztek, valamint
a kapitany kozott nézeteltérések tamadnak. A kapitany egyre szigorubb €s igazsagtalanabbnak
tind intézkedéseket hoz, melyek a legénység tagjait megfosztjak emberi méltésaguktol (tobb
esetben ¢letiiktdl is).

Az altalam kivalasztott kozel 5 perces filmrészletben (0:26:00-0:30:30) a kapitdny
majdnem halalra korbacsoltatja a legénység egy tagjat, aki (a hiresztelések alapjan) sajtot
lopott, ¢s megsértette a kapitanyt. A kapitany az eseményt kdvetden megindokolja tettét az

intézkedés jogosultsagaban kételkedd tiszteknek. Magyarazata szerint ,jaz indokolt

% Szines, szinkronizalt, amerikai kalandfilm (1962).
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kegyetlenség nem kegyetlenség, hanem eredményre vezetd modszer™® melynek célja, hogy
félelmet keltsen a legénységben, mert azok csak akkor hajlandok minden parancsot elvégezni,
ha félnek: ,,Soha nem fog parancsot megtagadni az az ember, aki latta, hogyan hasit szijat
tarsa hatabol az ostor” — mondja a kapitany.

A részlet levetitését kovetden a didkoknak arra a kérdésre kell véalaszolniuk, hogy

egyetértenek-e a kapitany dontésével.

3.3. A kutatas menete és koriilményei

A kérddiveket szeptember utolsdé hetében adtam at a kutatdsba bevont osztalyok
osztalyfonokeinek, akik ezt kdovetden egy-egy tandra keretén beliil adtdk azt at a didkoknak.
Személyesen két alkalommal voltam jelen a kitoltések soran, de mindkét esetben megkértem
a jelen levd szaktanarokat, hogy par szoban vezessék fel a szituaciot, mielétt elmondom az
instrukciokat. frasban és széban is felhivtam a figyelmet a kérdéivek név nélkiil valo
kitoltésére, tovabba megkértem a didkokat, hogy vegyék komolyan a valaszadast. A kitoltés a
didkok szamara kb. 20 percet vett igénybe. Ezt kovetden egy osztalyban (a Konyves Kalman
Gimnazium 11.b osztalyaban) vetitettem le a fent emlitett filmrészletet”’, ami a 6. hipotézist
pusztan korvonalazni kivdnja (bizonyitani, vagy cafolni ugyanis a kisszami minta
kovetkeztében meggondolatlansag lenne).

A kérddivvel kapcsolatban egy esetben meriilt fel értelmezési nehézségekre utald
keérdés, a MACH-IV teszt 11. kérdését illetden. A kérdezonek el kellett magyardzni, hogy mit
jelent az az allitas, hogy ,,Tévedés azt allitani, hogy minden percben sziiletik egy palimadar”.
Feltehetden az allitas elotti tagadas logikai interpretaldsaval volt nehézsége a diaknak, nem
pedig a palimadar sz6 jelentésével.

A kérddiveket a pontértékek kiszamitasat kovetden Microsoft Office Exel 2003
program segitségével tablazat formajaban Osszesitettem, majd az eredményeket grafikonon

abrazoltam.

26 Részlet Bligh kapitany érvelésébél (Idézet a filmbél).
7 A részletet elézetesen a Windows Movie Maker programmal 5 perc hosszisagira vagtam, a vetités pedig az
iskola altal biztositott projektor altal valésulhatott meg.
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4. Hipotézisvizsgalat

4.1. Az elsé hipotézis: A gyakran (heti harom, vagy annal tobb alkalommal) videojatékozo
didkok MACH-IV kérddivben elért pontszama magasabb lesz, mint nem (vagy keveset)
videojatékozo tarsaiké.

Az els6 hipotézis vizsgalata soran a videojaték szokdsokkal kapcsolatos kérddivek (1d.
5. sz. melleklet) 3. kérdésére adott valaszokat vetettem 0ssze a didkok MACH-IV teszten elért
pontszamaval.
A MACH-IV teszt értékelése soran a Dr. Padl Tiinde altal is alkalmazott (Padl, 2011)
altalanos pontszamitast alkalmaztam,”®azaz az alacsony és magas Mach-érték kozti
hatarvonalat 100 pontnal hiztam meg.

A valaszolok koziil 63-an nyilatkoztak, hogy ritkdn, vagy szinte soha nem jatszanak
videojatékokkal, 52-en pedig gyakran (hetente legalabb haromszor), vagy nagyon gyakran

videojatékoznak. Ardnyukat a kdvetkezd diagram szemlélteti (3.4bra):

A videojatékozassal toltott ido eloszlasa 6sszesen

O Ritkan videojatékozok

55% B Gyakran (hetente
tébbsz6r) videojatékozok

3. abra

Ahogy az a fenti abran is latszik, a gyakran, illetve a ritkdn videojatékozdk ardnya
hozzéavetdlegesen kiegyenlitett, a mérleg csupan kis mértékben billen a ritkan videojatékozok
javara.

Osszevetve a videojatékozassal toltott idét a hozzajuk tartozd6 MACH-IV pontszamokkal a

kovetkezé (4. abran lathato) eredményeket kaptam:>

2% A végeredmény a valaszpontok Ssszeadasabol jon létre (ahol bizonyos kérdéseket forditott pontértékkel kell
szamolni). Ehhez hozza szokas adni 20 pontot, mivel igy a k6zépérték 100 lesz, az elérhetd pontszamok pedig 40
és 160 kozé esnek.

22



A MACH-IV érték és a videojatékozassal toltott ido
Osszesitett aranya

x 110 107,2

:g 188 100,9655172

> 88 90,75 92

T

2 85

= 80 T T

4: Naponta 3: Gyakran, 2: Ritkan (hawonta 1: Nagyon ritkan,

hetente 2-3 parszor) soha
alkalommal

Videojatékozassal toltott idé

4. abra

A teszt sordn a legmagasabb MACH-IV pontszamot (107,2 pontos atlagértékkel) azok a
didkok értek el, akik naponta videojatékoznak, tovabba lathat6, hogy a machiavellizmus
meérteke a jatékra forditott idovel aranyosan valtozik.

A MACH-IV teszt kiértékelése soran 97-es atlagpontszam sziiletett, a legmagasabb
értéket (130 pont) elérd, azaz a leginkabb machiavellista szemlélettel rendelkezd didk napi 4
orat jatszik videojatékokkal, a legalacsonyabb értéket elérd (67 pont) didk pedig szinte soha.
A teszt sz€IsO értékei tehat szintén a nagy atlag altal mutatott tendenciat igazoljak. Az elsd
hipotézisiink tehat igazolodni latszik, am hatra van még annak bizonyitasa, hogy relevans-e a
két szempont Osszevetése. Ennek igazoldsara szolgal a korrelacids egylitthatd meghatarozéasa
(amit szintén Exel program segitségével végeztem).

A két Osszevetett adat Osszesitett korrelacids atlaga 0.616, ami erds Gsszefliggésnek

mondhatd, am iskolanként jelentds eltéréseket mutat, ezért a kovetkezd (1.) tablazatban

iskolakra és osztalyokra lebontva is szemléltetem:

1. Tablazat
Iskola Léczy Lajos Gimndzium | Kozma Lajos Faippari | Konyves
Szakkozépiskola Kalman
Gimnazium
Osztaly 1. 2. 1. 2. 1.

% A digkok valaszaihoz a videojatékozas mértékétdl fiiggéen 1-4-ig terjedd pontértéket rendeltem, ahol 4:
Nagyon gyakran (naponta) videojatékozik, 1: nagyon ritkan, vagy szinte soha. A Machiavellizmus mértékét a
MACH-IV teszten elért pontszam adja.
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Korrelacids 0.82 0.68 0.67 0.54 0.37
egyltthato

Osszesitett 0.616

atlag:

A leggyengébb korrelaciot az Ujpesti Konyves Kalman Gimniziumban mértem a 11.
¢vfolyamon, egy human tagozatos osztalyban. A részeredményeket szemiigyre véve a
gyengébb korrelaci6 okat azzal lehet magyarazni, hogy ebben a tanarok altal elit osztalynak
nevezett csoportban a videojatékozas egyaltalan nem volt jellemzd, gyakori volt viszont a 100
folotti pontszam a MACH-IV skdlan, A magasabb mach-érték ebben az esetben talan a
palyavélasztishoz kozelebb allo, ,elit” gimnaziumban tanulé diakok ambicidzusabb
beallitottsaganak koszonhetd. Ennek ellenére a Konyves Kéalman Gimnéaziumban meért
korrelacios egyiitthatd sem nevezhetd alacsonynak, igy a mért adatok osszefliggése tovabbra
is relevansnak bizonyult.

Az eddigi vizsgalatok alapjan tehat beigazolodott, hogy jelentdés mértékli 6sszefliggés
mutathatdé ki a videojatékozéas gyakorisdga, valamint a machiavellizmus mértéke kozott. A
MACH-IV teszten elért pontszamok az altalam vizsgalt egyéb adatok koziil semmilyen mas
tényezdvel (példaul nem, ¢életkor, dontéshozatali jellegzetességek) nem mutatnak ilyen erds

mértéki korrelaciot.

4.2. A masodik hipotézis: A machiavellizmus mértéke a jatékpreferenciaval is Osszefliggést
mutat, azaz a magasabb mach-pontszamot elérék valdszinlileg az akcio, stratégiai, vagy
kaland és szerepjatékokat részesitik eldnyben, mig az alacsony mach-pontszdmot elérék

inkdbb a logikai, szimulacids, vagy sport jatékokat kedvelik.

A hipotézis vizsgélatahoz a videojaték szokasokkal kapcsolatos kérddivek (I1d. 5. sz.
melléklet) 4. kérdésére adott valaszokat vetettem Ossze a didkok MACH-IV teszten elért
pontszdmaival. A didkoknak 1-10-ig terjedd értéket kellett hozzarendelniik az egyes
jatékmifajokhoz, a tetszés mértékével aranyosan.

A kérddivek altal mért jatékpreferencia a hazai és nemzetkozi atlag szerinti irdnyokat

mutat (Id. A videojatékok csoportositasa, miifaji kategoridi c. fejezet). Az altalam vizsgalt

crcr
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A gyakran (hetente legalabb 3 alkalommal) videojatékozok jatékpreferenciai
9 8,288461538
o 8 7.326923077
@ 7 6,230769231 6,25
‘o 6 5.5
£
2°
84
g3
T2
£
< 1
0
akcié kaland szerepj. stratégiai szimulacioés
Jatéktipus
5. abra

A népszerliségi aranyok visszatiikrozik azt a korabban (Id. 2.3 fejezetben) targyalt
megallapitast is, hogy az akcid-, valamint az online stratégiai és szerepjatékok azok a
miifajok, amelyek nagyobb valoszinliséggel vezetnek fliggéshez.

Ezen a ponton érdemes megallni egy pillanatra, és elgondolkodni azon, hogy mi lehet
az az elem, ami az akcid, valamint a stratégiai jatékokban megvan, a tobbibdl pedig hianyzik,
vagy csupan kis mértékben van jelen. A mozgalmassag, a flow élmény megtapasztalasa
minden jatékmiifajban megtapasztalhatd, a vizualis hatdsok mértékével sem lehet magyarazni
a kiilonbségeket, hiszen manapsag szinte az Osszes videojaték-miifajban professzionalis
grafikdval taldlkozhatunk. Jomagam — szdmos videojatékot kiprobalva — arra a
kovetkeztetésre jutottam, hogy a legnépszeriibb jatékokat a fejlodés €s a fejlesztés igénye €s
lehetdsége teheti népszertivé. A 16voldozds FPS jatékok (példaul a kordbban emlitett Call of
Duty sorozat) esetében karakteriinket 0j és fejlettebb fegyverek megszerzésével tehetjiik
erosebbé ¢€s eredményesebbé. Célunk, hogy hdsiink minél inkabb ,full extrds” legyen,
rendelkezzen a legjobb fegyverarzenallal, amihez a sziikséges 10szereket is be kell gytijteni. A
stratégiai jatékok esetében a fejlesztés mint motivacio talan nem is szorul magyardzatra, am itt
mar nem annyira a karakter, sokkal inkabb az altalunk iranyitott varos, hadsereg, vagy akér az
egész vilag fejlesztése a cél.

Visszatérve a masodik hipotézisben felvetett allitashoz, mely szerint a mach-pontszam
¢s a jatékpreferencia is Osszefiiggést mutat, azt latjuk, hogy a magasabb mach-értékkel

crer

elényben.
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A magasabb-, valamint az alacsonyabb MACH-IV pontszammal
rendelkez6k jatékpreferenciadinak 6sszehasonlitasa

£
£
£
o 6 -
% 4 O Az alacsonyabb (90 alatti) MACH-
3 IV pontszdmmal rendelkez&k
3 5 ] jatékpreferencidi
Q
: N ) @ A magasabb (110 f516tti) MACH-IV
-0 @ & tsza | rendelkez6k
& N Q X o pontszammal rendelkezd
NS NG @ ) SO s Lo
> > NG > .
Y %4,@ é@ .é\& jatékpreferenciai:
P
Jatéktipusok
6. abra

A két adathalmaz Osszehasonlitdsakor kapott viszonylag alacsony (0.34-es) korrelacios

egylitthatd viszont tdvolra vezet attdél, hogy a két tényezd kozott szoros kapcsolatot

tételezziink fel, igy a masodik hipotézis részleges teljesiilését sokkal inkabb az elsd

hipotézissel valo kapcsolataval magyardaznam. A sokat videojatékozokrol eldzetesen ugyanis

megallapitottuk, hogy atlagosan magasabb mach-pontszdmot értek el, tehat a magasabb mach-

"

értékeket mutatd kérddivek jelentds része aktivan videojatékozo didkokhoz tartozik. Annak

érdekében, hogy az ebbdl adddo tautologiat elkeriiljiik, érdemes a gyakran videojatékozok

korén beliil a mach-pontszam alapjan differencidlnunk a diakokat, ugyanis igy mutathato ki a

legjobban, hogy a jatékpreferencia 0sszefliggésbe hozhato-e a machiavellizmus mértékével.

Jatékpreferenciak differencialt 6sszehasonlitasa

10
£ 8 @ A gyakran videojatékozo, alacsony
3 ] Mach-pontszamot elérék
:qa,’ 61 preferenciai
% 4 1 | A gyakran videojatékozo, magas
3 Mach-pontszamot elérék
€ 2 preferenciai

0

akcié kaland szerepj. strat. szimul.
Jatéktipus
7. abra

A 7. abran megfigyelhetjiik, hogy a gyakran videojatékozok korében alacsony mach-értékkel

birok korében a jatékpreferencia a viszonylagos akcido-dominancia ellenére

sokkal
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kiegyenlitettebb, a stratégiai jatékok sem kapnak kiemelt szerepet. Erdekes, (és nyilvan nem
véletlen), hogy a magasabb mach-osok a két legcélelviibb kategoriat, az akcid €s stratégiai

jatékokat sokkal egyértelmiibben preferaljak.

4.3. A harmadik hipotézis: A gyakran videojatékozo diakok gyorsabban hoznak dontéseket
tarsaiknal, valamint hajlamosak elhamarkodni a dontési helyzetet, mivel nehezebben érzik at a

hozott dontés sulyat.

A machiavellista személy jellemzése soran leirtakon til mas szakirodalmi adatok is
alatamasztjak, hogy az aktiv videojatékosok konnyebben és a reakcidoidd javuldsa miatt
gyorsabban is hoznak dontéseket.’’ Az esetleges kudarcot viszont feltételezésem szerint
konnyebben korrigdlhatonak tartjak, ennek alapja pedig az a videojatékok altal biztositott

"o

nagyfoku dontési szabadsag, amit a jatékok altal felkinalt mentési lehetdség is erdsit.

A hipotézis vizsgalatdhoz a kérddiv elsd részének harmadik kérdését vetettem Ossze a
masodik rész els6 és masodik kérdésével.

Osszességében arra kérdésre, hogy ,,Hogyan hozol déntéseket a mindennapokban” a
didkok 54%-a valaszolta azt, hogy gyorsan hoz dontéseket, €s altalaban elégedett is azokkal.
31%-uk lassabban dont, de jol, 11%-uk gyorsan, am késébb elégedetlen az eredménnyel, és
csupan 5%-uk dont lassan és rosszul sajat megitélésiik szerint. A valaszolokat videojaték-

idejiik szerint csoportositva a kovetkezd eredményeket kapjuk:

A gyakran videojatékoz6 didkok dontéshozatali jellegzetességei

O 4: Gyorsan hozok déntéseket, és
2% altalaban elégedett is vagyok velik
19%
m 3: Gyorsan hozok déntéseket, de
legtobbszor elégedetlen vagyok
veluk

10% 0O 2: Lassan hozok dontéseket, de

altalaban jol dontok

69%

0O 1: Lassan hozok dontéseket, és
sokszor elégedetlen vagyok veluk

8. abra

30 A vizualis érzékelési képességeket noveli az akcio-videojatékok tartés hasznalata (Green and Bavelier, 2003,
20006). A videojatékok tovabba alkalmasak arra, hogy ndveljék a rugalmassagot (az egyik feladatrdl a masikra
valtas képességét) http://www.pegi.info/hu/index/id/235 (2012-09-14).
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Aritkan videojatékozok dontéshozatali jellegzetességei

@ 4: Gyorsan hozok déntéseket, és
6% altaldban elégedett is vagyok velik

m 3: Gyorsan hozok déntéseket, de
40% legtébbszor elégedetlen vagyok
vellik

41% 02: Lassan hozok dontéseket, de
altalaban jol déntok

O 1: Lassan hozok dontéseket, és
13% sokszor elégedetlen vagyok vellik

9. abra

Gyakran videojatékozok azok, akik heti haromnal tobb alkalommal jatszanak, tehat
szamukat a kérdoiv elsd két valaszlehetdségét valasztok Osszevonasabol kapjuk; a ritkan
videojatékozok pedig az utolsé két kategoria valaszadoi, tehat azok, akik havonta 1-2
alkalommal, vagy anndl ritkabban jatszanak.

A két (8. és 9.) adbra dsszevetésébdl lathatd, hogy a gyakran videojatékozdk nagyobb
aranyban valaszoltdk azt, hogy gyorsan és jol dontenek, mint ritkan videojatékozo
osztalytarsaik. Az, hogy mi szamit j6 dontésnek, a valaszadok szubjektiv megitélésének
figgvénye marad, am ettdl eltekintve az eredmények G6sszhangban vannak a videojatékok
pozitivumainak targyaldsa sordn emlitett adatokkal (nevezetesen a gyorsabb dontéshozatali
képességekkel), a hipotézis elsd (a dontéshozatal gyorsasdgara vonatkozo) részét tehat sikertilt
igazolni.

Annak igazolasat kovetden, hogy a gyakrabban videojatékozok gyorsabban hoznak
dontéseket, most azt a feltételezést probalom igazolni, hogy ennek ellenére (vagy €ppen ezért)
hajlamosak elhamarkodni a dontési helyzetet, mivel nehezebben érzik 4t a hozott dontés
sulyat (hiszen a jatékok sordn hozzaszokhattak, hogy a dontéseknek — részben a mentési
lehetdségek kovetkeztében — nincs komoly tétjiik).

Az eredmények Osszevetését kovetden a két adathalmaz (azaz a videojatékozasi id6 és
a rossz dontések megitélésére vonatkozd valaszok) meglehetdsen gyenge korrelaciét mutatott
(a korrelacios egyiitthato minddssze 0.17), igy elsd ranézésre a két vizsgalt tényezd kozott
nincs 0Osszefliggés, azonban az adatok 4rnyaltabb csoportositasat kovetden érdekes

részadatokat kapunk. Kiilon megvizsgalva a két csoport (azaz a gyakran videojatékozok és
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ritkdn videojatékozok) adatait, a valaszolok aranyait szdzalékos szinten Osszesitve a

kovetkezd eredményeket kapjuk:

2. Tablazat

A valaszok aranyanak szazalékban

kifejezett eloszlasa

Osszesen | Gyakran Ritkan
videojatékozok | videojatékozok

Egyaltalan nem bankodnék, hiszen | 37% 43% 22%

mindig van  visszaut, vagy

valamilyen mas lehetéség

A rossz dontések megitélése

Is-is (kozéput) 43% 40% 46%
Sokaig bankodnék, elemezgetném a | 20% 17% 32%
helyzetet

Diagramon szemléltetve:

A videojatékozasi id6 és a rossz dontések megitélésének
osszefiiggései
50 43
40 32

$30 79 @ Gyakran videojatékozok
g 20
10
0 ‘
Egyaltalan nem bankddnék, hiszen mindig Sokaig bankddnék, elemezgetném a

van visszaut, vagy valamilyen més lehet8ség helyzetet

m Ritkan videojatékozok

A valaszolok szazalékos
n

A rossz dontés megitélése

10. abra

A gyakran videojatékozok koziil majdnem kétszer annyian valasztottak az ,, Egydltalan nem
bankodnék, hiszen mindig van visszaut, vagy valamilyen mds lehetéség” valaszkategoriat,
mint a ritkan videojatékozok. A valaszkategoria megfogalmazésa mar 6nmagéban is esziinkbe
juttathatja azt a lehetdséget, amit a videojatékozas soran a mentés aktusa biztosit, nevezetesen
azt, hogy hiba esetén nem kell mast tenniink, csupan elérol kezdeni az elrontott szakaszt,

ujabb megoldasi lehetdségeket kiprobalva. Az egyik fi, aki napi szinten videojatékozik,
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emellett igen magas szintet (130 pont) ért el a Mach-IV teszten az els6¢ valaszkategoria
bekarikdzasan tul sziikségesnek tartotta azt a megjegyzést is hozzaflizni, hogy: ,,Nincs olyan,
hogy rossz dontés”.

A fenti adatok ellenére természetesen nem lehet azt allitani, hogy a gyakori
videojatékozas a dontések sulyanak elbagatellizalodasahoz vezet, hiszen ennek vizsgalata
sokkal alaposabb kutatast igényelne, differencidltabb kérdésekkel, a tendenciat viszont, amit

az altalam bemutatott eredmények mutatnak, 6nmagukban is érdekesnek talalom.

4.4. A negyedik hipotézis: A videojatékozas a legnagyobb ¢élményfaktorral jaro

tevékenységek koz¢ tartozik.

A hipotézishez tartozé kérdés (Id. Kérddiv 8. kérdés) megvélaszolasa soran a
didkoknak nyolc kiilonb6z0 jellegli szabadidds tevékenységet kellett az altala kivaltott ¢lmény

mértéke alapjan egy 1-10-ig terjedd skalan pontozniuk. A kdvetkezd eredmények sziilettek:

Tevékenységek élményszintje
12,00
10,00 8,63 958
- i 7,78
N 800 ] 6,96
o 6.00 5,76 5,67 5,77
s 1] 3,81
E 4,00+
‘€
2,00 +—
0,00
& Q 22 e & ) oF -
o ° ‘géb $¢9 Sﬁp :5@} é@g 659
o) N Q ,éy» 4@ Q
N
(»’b
O"o
Szabadidos tevékenység

11. abra

Az Osszesitett adatok alapjan a legnagyobb ¢€lvezeti szintet mutatd tevékenység a
baratokkal vald talalkozéds, valamint a sport (11. &bra). Ha figyelembe vessziik azt a
neveléselméleti tényt, hogy az altalam vizsgalt életkorban (14-19 ¢év) a serdiilok
viszonyrendszerei koziil a kortars csoport befolydsa a legmeghatarozobb, nem meglepd, hogy

ez a két tevékenység kapta a legmagasabb pontértékeket. A két tevékenység bizonyos
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szempontbdl sszefiiggésben 4ll,*! hiszen a sport népszerliségéhez hozzajarulhat az is, hogy
gyakran — Kkiilondsen a fiukbol 4allo6 barati tarsasdgok esetében — presztizsértékdl,
tekintélynoveld szereppel bir, igy miivelése a kzdsségen beliil eldnyokhdz vezethet.

Bizonyos értelemben tehat fellélegezhetiink, hogy a dobogo elsé két fokan a testi €s
lelki egészség szempontjabol kedvezd tevékenységtipusok allnak, masrész a ,,csak™ harmadik
helyen szerepld internetezés még igy is megeldzi a csaladi Osszejovetelek, vagy az olvasas
szintjét, nem is beszélve az utols6 helyen kullogdé muzeumlatogatasrol. Utobbi esetében
elképzelhetd, hogy a muzeum fogalmanak sztereotip jelentéskore’ eredményezett ilyen
alacsony pontértéket — egyes népszeri helyszinekre (példaul a Terror Hazara, vagy a
varmuzeumokra) talan nem is gondoltak az értékelés soran.

A videojatékozasnak a hipotézisben megfogalmazott allitassal ellentétben ugy tlnik,
hogy a teljes minta figyelembevétele sordn nincs kiemelkedd szerepe a legélvezetesebb
tevékenységek korében. Az viszont mindenképpen érdekes, hogy kis mértékben ugyan, de
mégiscsak megel6zi a korabban oly népszerli televiziozas élvezeti szintjét.>® A képet kissé
arnyalja, ha a videojatékozas élményszintjét sziikebb csoportokra bontva vizsgaljuk meg. Fiak
korében, valamint a magasabb mach-pontszamot eléré didkoknal ugyanis a videojatékozas

o

mar az inernetet megeldzOen a harmadik helyen szerepel.

Tevékenységek élményszintje a magas MACH-IV pontszamot
eléroknél:
12,00 9.79
= 1000 | 857 8,50
N g 6,86
2 8,004 51 16 514 —
= 6,00 - : 586 .
"© 4,00 - : .
E 200 ] -
wo L |
0,00
@ 2 £ N S 3 S E
S = = 2% 3 @
O
Tevékenységek
12. abra

31 Azon tul, hogy gyakran a sporttarsakbol szervezédnek barati tarsasagok.

32 Az elsé asszociacio gyakran az, hogy a muzeum olyan hely, ahol csak régi szobrokat és torstt agyagedényeket
lathatunk.

33 Korabbi (10-15 évvel ezelétti) kutatasokban a televizidzas még azon a népszeriiségi szinten allt, mint ma az
internet.
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A magas mach-pontszdmot eléré didkok esetében (a 12. abran lathatdan), a videojatékozas
alig egy tized pontértékkel marad el a méasodik helyen szerepld sporttol. Hasonld eredményt
kapunk akkor is, ha csak a fiuk valaszait vessziik figyelembe.

Ezek a részadatok arra utalnak, hogy a fent megfogalmazott (negyedik) hipotézis két
csoport — azaz a fit tanuldk, valamint a magas mach-pontszamot elérék - esetében mégis

megallja a helyét, ezen til tovabb erdsitik az elsd hipotézis relevancidjat is.

4.5. Az 6todik hipotézis: A videojatékozas tematikusan is nagymértékben meghatarozza a

didkok kozti beszélgetéseket.

Az 06todik hipotézis nem igazolddott, ugyanis a videojaték mint beszédtéma még az aktiv
jatékosok korében sem jelentds. A didkok nagy része (77%-a) havonta 1-2 alkalommal, vagy
ritkdbban beszélget videojatékokkal kapcsolatos témakrol (példaul jatékélmények,
végigjatszasok, stb.). Gyakran videojatékozok esetében az arany magatol értetddéen masképp
alakul (1d. aldbbi abra), d&m tobbségik (56%) az O esetiikben is ritkan beszélget kozos
érdeklodéstik targyarol.

A jaték mint beszédtéma a gyakran videojatékozé diakok korében

2% 129

O Szinte soha

m Ritkan (havonta kétszer, vagy
ritkdbban)

0O Gyakran (hetente tobbszor széba
keril a téma)

42%

0O Nagyon gyakran (szinte minden
beszélgetéslinkkor szdba kerl)

13. abra
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4.6. Hatodik hipotézis: A MACH-IV skalan magas pontszdmot elért diakok erdsebb
machiavellizmus felé hajlo értekitéleteket fogalmaznak meg erdszakos helyzetekre valo

reflexidikban.

Jelen kérdés vizsgélata nem is annyira ©Onallo hipotézis, sokkal inkadbb az els6
hipotézisnek egy mas szemponti megkdzelitése. Az altalam kivalasztott filmrészlet
Osszekapcsolasa a machiavellizmussal, valamint a didkok erre adott reakcidi szubjektiv
megitélés targyat képezik. Emellett a hipotézishez kapcsolédd filmrészletet csupan egy
osztalyban vetitettem le, igy annak eredményeib6l nem érdemes messzemend
kovetkeztetéseket levonni, csupan érdekességképpen allnak itt.

A kérdés vizsgalatahoz a didkok MACH-IV teszten elért pontszdmat vetettem Ossze
azzal az 4llitasukkal, hogy egyetértenck-e a filmben szerepld kapitany dontésével.**

Azok koziil a didkok koziil, akik a kapitdny erdsen machiavellista jellegli dontését
helyesnek tartottak (10 f6), egy kivételével minden esetben magas (100 f6l6tti) pontszamot
értek el a MACH-IV teszten. Az ,,eszkozt szentesitd” dontést helyesld diakok MACH-IV
pontszamanak atlaga 106, mig az azt helytelenitdké 97.

A két vizsgalt adat viszonylag erds 0.55-6s korrelaciot mutat, ami er6sebb kapcsolatot
jelent, mint a jelen osztalyban mért mach-érték €és a videojatékozas kapcsolata (1d. 1.
hipotézis), a vizsgalat tehat a szubjektiv felvetés ellenére jelen osztalyban bizonyos
szempontbol még relevansabbnak is bizonyult, mint a videojatékozassal toltott idonek a

standardizalt teszttel mért eredményekkel vald 6sszehasonlitasa.

5. Az eredmények 6sszegzése

Az elsé hipotézisben megfogalmazott felvetés beigazolodott, azaz egyértelmi
kapcsolat mutathat6 a videojatékokra forditott id6 és a machiavellizmus mértéke kozott. A
jatekidé novekedésével egyenes aranyban novekszik a didkok MACH-IV teszten elért
pontszama is.

A magas mach-pontszamot elérék jatékpreferenciainak  vizsgélata soran
megfigyelhettiik, hogy a masodik hipotézisben megfogalmazottakkal 6sszhangban az erds

mach-osok esetében valoban az akcid- és stratégiai jatékok a legnépszeriibbek.

** A dontés lényegét, valamint a hozza kapcsolodo probléma bemutatasat Id. a Filmrészlet vetitése, avagy a
Bounty-dilemma cimii fejezetben.
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A dontéshozatali jellegzetességek vizsgalata sordn a korabbi szakirodalmi adatoknak
megfeleld eredményeket kaptam, alatdmasztva, hogy a gyakran videojatékozok gyorsabban
hoznak dontéseket. A kérdés ezen kiviil tovabb arnyalddott egy rész-vizsgalattal, ami a hibas
dontések utdlagos értékelésében mutatott szintén a hipotézisnek megfeleld eredményeket.

A didkok szabadidds tevékenységére vonatkozd hipotézis Onmagaban nem
igazolodott, azaz a teljes mintat tekintve a videojatékozas nem tartozik a legkedveltebb
tevékenységek kozé. Ennek ellenére, Gjabb szempontok bevezetésével — példaul, ha az
eredményeket csak a fiuk, vagy a magas mach-pontszamot elért didkok korében vizsgaljuk, a
videojatékozast maris ott talaljuk a harmadik (kis hijan a masodik) helyen. Céafolnunk kell
viszont az 6todik hipotézis felvetését, mely szerint a videojatékozas mint beszédtéma gyakori
a diakok korében. A fent ismertetett adatok alapjan még a gyakran videojatékozok esetében
sem jelentOs a jaték témaértéke (napirend-kijelold funkcidja).

A kapott eredmények egymaésba érd, valamint egymast kolcsondsen megerdsitd szalai
szamomra azt igazoljak, hogy jelen kutatds altal egy 1épéssel kozelebb kertiltiink a jatékos

személyiségének ¢€s a jaték altal képzddd valosagnak megismeréséhez.

Zaré6 gondolatok

Az altalam végzett kutatds korlatai (115 fOs minta, alapfokt statisztikai ismeretek)
miatt nem szeretnék a fent ismertetett adatokbol végérvényesnek tiind kovetkeztetéseket
levonni. Ez magaba foglalja azt is, hogy az igazolddott hipotézisek esetében sem allitom,
hogy a vizsgalt tényezOk kozott ok-okozati Osszefliggések vannak, azt viszont kéar lenne
tagadni, hogy 6sszefliggésbe hozhatok.

Nem ugy kell tehat feltenniink a kérdést, hogy okozhat-e a gyakori videojatékozas
machiavellista vilagszemléletet, mert ez wrelevans felvetés. Amennyiben viszont arra
keressiik a valaszt, hogy lehet-e a tulzott mértékii videojatékozas indukatora (eldrejelzdje,
vagy kisérdjelensége) a fent leirt jelenségeknek, a valasz a fenti eredmények alapjan az, hogy
nagy valoszinliséggel: igen. Egy ilyen jellegli indukatornak pedig pedagogiai szempontbol is
nagy jelentésége van, amennyiben olyan magatartasformakkal hozhatd Osszefliggésbe,

melyek az egyén erkolesi érzékét, és tarsas kapcsolatait tekintve is meghatarozok.
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2.

MELLEKLETEK

1. sz. melléklet: Belso nézetii FPS jaték (Call of Dudy 2)

Sejie e -

A kép forrasa: http://www.topfreepcgames.com/2011/08/call-of-duty-2.html

sz. melléklet: Szerepjatékok — karakterkészités (Word of Warkraft)

A kép forrasa: http://danawow.blog.hu/
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3. sz. melléklet: Stratégiai jatékok — (Age of Empires)

| Menu | Cha

A kép forrasa: http://topdownloadgamesforfree.blogspot.hu/2012/01/download-games-age-of-empires-1-
full.html

4. sz. melléklet: A MACH-IV teszt magyar valtozata (forras: Paal, 2011)

Karikazd be azt a szamot, amely jelzi, mennyiben értesz egyet az adott allitassal.

A szamokhoz tartozo fokozatok:

1 = egyaltalan nem értek egyet

2 = nem értek egyet

3 = kis mértékben nem értek egyet
4 = semleges

5 = kis mértékben egyetértek

6 = egyetértek

7 = teljes mértékben egyetértek
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1.) A legjobban gy lehet az emberekkel banni, ha azt mondjuk nekik, amit hallani akarnak.
1 2 3 4 5 6 7
2.) Amikor szivességet kériink valakitdl, nyomosabb érvek helyett jobb dszintén
megmondani, mi okunk van erre.
1 2 3 4 5 6 7
3.) Aki tokéletesen megbizik valaki masban, az keresi a bajt.
1 2 3 4 5 6 7
4.) Keriildutak nélkiil nehéz az életben eldrejutni.
1 2 3 4 5 6 7
5.) Minden esetben a becsiiletesség a legjobb politika.
1 2 3 4 5 6 7
6.) A legbiztosabb, ha szamitunk arra, hogy adand¢ alkalommal mindenkibdl el6jon a rossz
oldala. 1 2 3 4 5 6 7
7.) Sose aruld el senkinek a tetteid igazi okat — hacsak ebbdl nem szdrmazik hasznod.
1 2 3 4 5 6 7
8.) Csak akkor szabad cselekedni, amikor az erkolcsileg helyénvalo.
1 2 3 4 5 6 7
9.) Bolcs dolog fontos embereknek hizelegni.
1 2 3 4 5 6 7
10.) Mindent egybevéve jobb jelentéktelennek €s tisztességesnek lenni, mint fontosnak €s
tisztességtelennek. 1 2 3 4 5 6 7
11.) Tévedés azt allitani, hogy minden percben sziiletik egy palimadar.
1 2 3 4 5 6 7
12.) A gy6gyithatatlan betegségben szenveddknek meg kellene adni a lehetdséget arra, hogy a
fajdalommentes halalt valasszak.
1 2 3 4 5 6 7
13.) Lehetséges minden szempontbol j6 embernek lenni.
1 2 3 4 5 6 7
14.) Az emberek legtobbje alapjdban véve jo és kedves.
1 2 3 4 5 6 7
15.) A hazugséagra nincs mentség. 1 2 3 4 5 6 7
16.) A legtobb ember konnyebben talteszi magat a sziilei haldlan, mint a vagyona elvesztésén.

1 2 3 4 5 6 7
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17.) A legtobb olyan ember, aki viszi valamire, tiszta és erkolcsos életet folytat.

1 2 3 4 5 6 7

18.) Altalaban véve a legtobb ember csak akkor dolgozik keményen, ha erre rakényszeriil.

1 2 3 4 5 6 7
19.) A 10 kiilonbség a blindzdk és a legtobb egyéb ember k6zott az, hogy a blindzok elég
ostobak ahhoz, hogy lebukjanak.

1 2 3 4 5 6 7
20.) A legtobb ember bator. 1 2 3 4 5 6 7

5. sz. melléklet: videojatékozasi szokasok felmérés¢hez hasznalt kérdéiv

Keérlek, az alabbi kérdoiv kitoltésével segitsd munkamat!

A valaszadas név nélkiil torténik!
Videojaték szokasok kérdoiv

1. Eletkorod: év
2. Nemed:

3. Milyen gyakran jatszol videojatékokkal?
1. Nagyon gyakran: napi  6réat
2. Gyakran: hetente tobbszor, alkalmanként ~ oréat
3. Ritkabban: havonta 1-2 alkalommal
4. Nagyon ritkan
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4. irj egy szamot 1-t6l 10-ig az alabbi jatéktipusok mellé az alapjan, hogy mennyire

kedveled az adott kategdriaba tartozo jatékokat! (1: egyaltalan nem, 10: nagyon

kedvelem)

1.

2
3
4.
5
6

. Egyéb (nevezd meg a jatékot is!): .......ooiiiiiiiiiinl.

Akcid/ 16voldozdés

Kalandjatékok (point and klick)

Szerepjatékok €s online valtozataik (MMORPG)
Stratégiai jatékok

Szimulacids / sport jatékok

5. Melyik a kedvenc videojatékod? (Tobbet is felsorolhatsz!)

6. Osztalytarsaiddal milyen gyakran beszélgettek videojatékokkal kapcsolatos témakrol

(végigjatszasok, jatékkodok, élmények stb)? Karikazd be a megfelelé valaszt!

Sl

Nagyon gyakran (szinte minden besz¢lgetésiinkkor szdba keriil a téma)
Gyakran (hetente tobbszor szoba kertil a téma)
Ritkan (Havonta kétszer, vagy ritkdbban keriil szoba)

Szinte soha (Nem jellemz0, hogy errdl a témarol beszélgetnék)

7. Képzeld el magad 10 év milva! Mit gondolsz, a jovobeli éned mennyi idét fog

videojatékokkal (esetleg azok fejlettebb valtozataival) tolteni?

Sl

Nagyon gyakran: napi orat
Gyakran: hetente tobbszor, alkalmanként orat
Ritkabban: havonta 1-2 alkalommal

Nagyon ritkan

8. Az alabbi skalan jelold be, mekkora élményt jelentenek sziamodra a kovetkezo

tevékenységek:

(1: nem jelent til nagy 6romet, 10: nagyon nagy oromet okoz a tevékenység)
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1. Sportolas 12345678910
2. Tv-nézés 12345678910
3. Olvasas 12345678910
4. Internetezés 12345678910
5. Muzeumlatogatés 12345678910
6. Csaladi 0sszejovetel 12345678910
7. Szamitogépes jaték /videojaték 12345678910
8. Baratokkal val¢ talalkozas 12345678910
2. rész

1. Hogyan hozol dontéseket a mindennapokban?

1. Gyorsan hozok dontéseket, és altalaban elégedett is vagyok veliik

2. Gyorsan hozok dontéseket, de legtobbszor elégedetlen vagyok veliik
3. Lassan hozok dontéseket, de 4ltalaban j61 dontok
4

. Lassan hozok dontéseket, €és sokszor elégedetlen vagyok veliik

2. Ha egy nagyon rossz dontést hoznal, mennyire bankodnal miatta? Valaszodat jelold az
alapjan, hogy a két megadott lehetéség koziil melyik illik rad jobban. (A rad ill6 allitashoz
kozelebbi négyzetbe tegyél egy x-et — minél inkabb illlik rad, annal kézelebb tedd!)

Egyaltalan nem bankodnék, Sokaig bankodnék,
hiszen mindig van visszalt, | oo oo oo oo O | elemezgetném a helyzetet.

vagy  valamilyen  mas

lehetdség.
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