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BEVEZETES

Az elmult évek sordn a szdmitdogépes jatékok egyre népszerlibbé valtak a Z generécid
korében. A fiatalok szaméra ez mar nem csak egy 1dotoltés €s szorakozas, hanem mar ennél
tobbet jelent. Ennek elterjedésével a tarsadalmi, személyes tapasztalataik egy masik
formaban mutatkoznak meg.

Elsésorban majd kifejteném mik is pontosabb az internetes jatékok és azoknak torténetét
szeretném megosztani. A szoban forgd témaval kapcsolatban megvizsgdlom azokat a
kérdéses pontokat, valamint az elditéleteket és kovetkezményeket, melyek korunk online
videojatékainak széleskorii elérhetdségével jarnak. Célom, hogy élénkebb képet fessek
arrol, hogy ezek milyen moédon képesek formalni a fiatalok életét, fejlddését, akar
viselkedését. Ezen informaciok birtokdban pedig lehetdség nyilik arra, hogy negativ
hatasokat minél inkabb csokkentsiik, pozitiv hatdsokra pedig nagyobb hangsulyt
helyezziik, hozzdjarulva a fiatalok egészséges fejlodéséhez.

Ebben a téméban szembe johet veliink szdmos sztereotipia, melyeket nem szabad
komolyan venni és elhinni, még jobban nem jarunk utana. Sokszor a két véglet kozott
ugralnak, ezzel felnagyitva egy problémat. Példaul aki interneten jatszik az antiszocidlis
nem ¢ri kiilsd interakcid 6ket. Nem igaz hisz, ha jatékfliggd igen akkor ebben az esetben
relevans az informacid viszont, de ha egy mértéket tart az illetd a jaték szokasaban, tegyiik
fel napi 2-3 6ra mar nem tekinthetd valos informécionak. Hiszen amig masnak a pihenés
¢s televizid nézése a kikapcsolodas, addig nekik az online térben vald szorakozas.

Jatékok széles palettdja talalhaté meg a vilaghalon, melyek a kreativitast, nyelvtudast,
csapatmunkat ¢és stratégiai tudasukat fejlesztik. Ezek a jatékok megvaltoztattdk a
kommunikéciojuk modjat €s szocidlis kapcsolataikat. Az internetes csapatjatékok
lehetdséget adnak arra, hogy kozosséget alakitsanak ki baratokat szerezzenek és kozos
¢lményekkel gazdagodjanak ezaltal. Feltétleniil figyelembe kell venni a pozitiv mellett a
negativ hatésait is, mely fejlddésében is akadalyozhatja, a szocidlis életében, mint példaul
a jatékfliggdség vagy a bizonyos agressziv tartalmak hatéasa.

Kiilonb6z6 jaték tipusok, miifajok talalhatdak meg az online térben, melynek lehetnek
akcid jatékok, 16voldozos jatékok, ligyességi, mint egy a jatékos altal iranyitott hds, mely
kiilonbozd akadalyokon ugral at egészen a palya végéig, kaland, szerepjatékok, ami egy
olyan online térben jatszodik, ahol egyszerre tobb jatékos is van és szornyekkel harcolnak,
kereskednek stb., stratégiai jatékok egy valos id6ben jatszodnak, ahol parancsokat kapnak
a jatékosok, melyeket teljesiteniiik kell.

Ezen internetes jatékok haszndlata oktatasi jelleggel is alkalmazhatd. Mellyel a didkok
készségeit lehet fejleszteni, problémamegoldasukban segithet. A Z generaci6 mar az,
akiket konyvekkel és tablara felirt feladatokkal nem lehet ravenni a tanulésra, igy az online



térben folytatott jatékos feladatok mikodoképesebbnek bizonyulnak. Konnyebben
érhetjiik el, hogy a didkok megtanuljak az adott tananyagot és sikeresebben atadhatjuk azt
a tudast nekik, amit szeretnénk. Sajnos a mai vilagban a konyvek élménye nem termel
annyi dopamint az agyban, mint maga az internet, e végett tartom egy j6 megoldasnak az
oktatasi jellegii jatékokat.

Dolgozatomban tovabba bemutatom, majd két ismerdsOm tapasztalatat az ilyen jellegii
jatékokkal, hisz megéltek pozitiv és negativ dolgokat is ezzel kapcsolatban, mely talan
erésebb tanitd jelleggel bir hiszen megtortént eseményeken alapszanak. Majd egy
statisztikat készitek ismeretségikorom segitségével, egy kérddiven keresztiil, milyen
negativ, pozitiv tapasztalatokkal rendelkeznek. Melyet ki fogok elemezni és egy
Osszefoglalast irok az egészbol.



v oer

1. Interneten terjedd jatékok fejlodése és bovebb attekintése

1952-ben jott ki az elsd szamitdgépes jaték a tic-tac-toe. Ezutan még két jaték jott ki 1962-
ig a Tennis for two és a Spacewar. 1980 koriil az MUD egy tobbfelhasznalos, tobbjatékos
valos ideji virtualis vilag, ami annyit jelent, hogy a jatékosok, egy interaktiv szdveges
parancsokra tdmaszkodtak, jatékos jatékos ellen online csevegéssel tarsitva. (Banyai-

Fiilop, 2015)
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1998 DIKU 1.0 Sebastian Hammer, Michael Seifert, Tom Madsen,
Hans Henrik Staerfeldt, Katja Nyboe

81 Aug 1993 Merc 2.1 Furey, Hatchet, Kahn

81 Dec 1996 SMAUG 1.8 Thoric, Altrag, Blodkai, Narn, Haus, Scryn

1997 SWMUD 2.6 Created by Martin Gallwey and Kenneth McKeever

31 Jul 2069 FKMUD 4.1 By Martin Gallwey & The FK Team

(New accounts should enter 'NEW')
Only one account per player, all characters owned by a player are
stored in a single account.
Enter your ACCOUNT name (not your character name):

1. abra MUD: multi user dungeon
Forras: medium.com

Ugyanakkor lehet ez elég kezdetlegesnek tiinhet, a kdrnyékén 1évo sikeresebb jatékokhoz
képest, mint a Pac-Man slagere, amely szines volt, 1980-ban jelent meg, ugyanakkor mint
a MUD harmadik verziéja. MUD egyik inspiracidja volt a Zork, melyet egy kutatocsoport
fejlesztett ki és 30 szoveges alapu szamitogépes jatékot adott ki 1977-ben. Egy masik a



Colossal Cave Adventure szoveges alapu jaték, melyet 1975 és 1976-ban programoztak,
majd ennek lett egy bovitett valtozata, ami 1977-ben lett ismertebb. Mind a Colossal Cave
Adventure, mind a Zork ugyanazon a szoveges alapon miikddott, mint a MUD. Viszont
kiilonbség a két jaték és a MUD kozott, hogy ezek a jatékok ugy lettek kifejlesztve, hogy
egy felhasznald jatszhassa egy gépen. A két jaték végil 1979 és 1980-ban keriiltek

kereskedelmi forgalomba.

Ahogy megjelentek a MUD-ok kereskedelmi valtozata ezek egyfajta lizletre tdimaszkodtak,
ami annyit jelent, hogy a jatékokat szolgaltatoknak engedélyezték, akik ezekhez o6radijas
hozzaférést szamoltak fel a hasznaloknak, ezzel pedig jelentds bevételre tettek szert. 1983-
ban megjelent az elsd kereskedelmi MUD a Scepter of Goth volt. 1991-ben kiadtak a
Neverwinter Nights-t, amely egy sokkal dinamikusabb grafikat hozott, mely jatékosok
mozgasat abrazolta, az avatart nyilakkal lehetett iranyitani. 1997-ben visszamendlegesen
elismerték MMORPG (Massively Multiplayer Online Role-Playing Game) -nek, magyarul
egy sok szereplds online szerepjatéknak. 1996-ban a 3DO nevii cég 3D grafikaval
frissitette a ,,grafikus MUD” -ot. 2004-ben MMORPG piacot a Blizzard’s Worl of Warcraft

megjelenése uralta, sokak altal ismertebb néven a WoW.

Az internetes jatékhasznalat egyre fontosabba valt id6rél idére mind a szocidlis életben,
mind gazdasagi viszonylatban is. Tulajdonképpen az internetes jatékok egy ,,olyan vizualis
digitalis médium, mely a szorakoztatds eszkoze”. Szodrakoztatdvd a szabalyok és a

virtualitas teszi lehetové.

Mikor még sziik korben volt jelen, mint manapsag, mikoris globalisan tobb milliard
dolladros méretiivé nétte ki magat. 1978-ban 200 millio dollaros iparagrol, 2011-re 74
milliard dollarosra novekedett az értéke a videojaték-iparnak. Ez tulajdonképpen a
leggyorsabban novekvd média. A jatékosok 21%-a napi szinten veszik igénybe, viszont ez

egy 2008-as felmérés alapjan lett megallapitva, 2023-ra valosziniileg ez novekedett.

Majd megjelentek a valds ideji jatékok is. 2008-ban vildgszerte 1,5 milliard regisztralt
online jatékost rogzitettek. 2013-ra ez a lakossag tobb, mint 44%-ra ndvekedett, ez 2020-

ra 48%-ra novekedett.



Szdmos internetes jatékok kozott kiilonbozd miifajok taldlhatdak, de ezek kozott is a
leggyakoribbak az akci6 és a stratégiai jatékok. Az akciod jatékok tulajdonképpen igénylik,
hogy a jatékosoknak meglegyen a kelléen j6 kéz- szemkoordinacid, valamint reflexiik
gyors legyen. Ilyenek lehetnek a harcos, labirintusos, ligyességi jatékok. Ez a jaték tipus
egy fizikai szabadsagot biztosit, hogy mindenki a sajat tempojaban végezze azt. A stratégiai
jatékok, mint mar emlitettem egy valds iddben jatsz6do, egy megismerést elétérbe helyezo,
kognitiv funkcidkra nagy hangsulyt fektetd jaték miifaj. Ilyen lehet a kaland, oktatéasi
jatekok. Itt egy egyéni dontést kell hozniuk a jatékosoknak, hogy a felmeriild
problémakkal, hogyan fognak megbirkdzni, viszont tobb idejiik van, mint egy akcid

jatékban és ezért jobb stratégidra van sziikségiik és gyors reagalasra.

Mindkeét jatékstilus a kognitiv funkciokat javitja, megkoveteli, hogy jatékosaik, egy adott
idon beliil reagaljanak bizonyos szitudciokra a jatékon belill. Mint példaul, hogy
meghatarozott idokereten beliil figyeljenek mind az eréforrasaikra, mind pedig a felmertiild
dontésekre a jaték folyaman, ezzel is jobban koncentralnak egy sikeres jaték kimenetelre.
Mivel ennyi mindenre figyelni kell ezek alatt a jatékok alatt, igy a koncentracio, a memoria,

¢s a végrehajtasra torekedésiik is novekszik az egyéb képességek mellett.
Tovabbi miifajok még:

e Kaland jatékok: ezek torténetet mesélnek el, melynek van egy fészerepldje és maga
a felhasznalo iranyitja azt. Ez a miifaj a kreativitast és a logikat veszi igénybe.

e Harc jatékok: ebben a kategoridban tulajdonképpen evidens mit takar, a box a
verekedés all a kozéppontban.

e Verseny jatékok: autdverseny, szimulacids verseny, itt a gydzelem masok
legy6zése a lényeg.

e Szimulaciés jatékok: valamilyen jarmiivet irdnyithat a felhasznal6, mintha épp
maga vezetné. Mint, auto, repiild, vonat. De lehet emberi életet is iranyitani vagy
allatot.

e Szerepjatékok: egy adott karakter iranyitadsa ez is egy torténet mesélés, csak ezt
maga a felhasznalo talalja ki vagy talaljak ki, ha tobben jatszanak.

e Sport jatékok: nevében is benne van, hogy igazabdl sportot jatszik a felhasznalo,

lehet ez extrém sport, futball, verseny.



e Oktato jatékok: amik a tanulast segitik eld, az agy fejlodésében segit.

1.1. Népszerii jatékok

Egy slagerlista alapjan fogom most bemutatni a 7 legtobbet jatszott szamitogépes
jatékokat. Ezeket a legtobbet jatszottol a kevésbé jatszottig fogom felsorolni €s egyidejiileg

bemutatni az els6 harom legjatszottabbat.

Elsé helyen a PubG all, mellyen tobb, mint 3 millidan jatszottak egyidejlileg. A jatékot
egyszerre tobb jatékos is hasznalhatja egy idében, ahol egy repiilébdl ejtéernydvel dobjak
ki a jatékosokat, egy ismeretlen szigetre, ahol kiilonbozd eszkozoket kell talalniuk, mint
fegyverek, védo felszerelés €s életmentd csomagok, melyeket a jaték soran hasznalhatnak.
Tulajdonképpen a jaték 1ényege, hogy minél tobb ember 6lj meg, ezzel kiejtsd a jatékbol

¢s utolsonak maradj benn ezzel megnyerve.

2. abra PubG

Forras: play.google.com

Misodik helyen a Counter-Strike all, melyet egy idejiileg kozel kétmillio6 ember hasznalt.
Ebben a jatékban ki lehet valasztani, hogy terrorista vagy terrorelharit leszel, majd ezutan
ennek mérten vagy az a cél, hogy letedd a bombat a kijeldlt helyre anélkiil, hogy barki

megodlne, vagy az, hogy megakadalyozod, hogy az a bizonyos bomba lehelyezésre keriiljon
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¢s a lehetd legtobb ellenfelet megkell 6lni a csapatnak. Ezen beliil lehet fegyvereket
vasarolni, tuszokat menteni ¢€és személyazonossagot is valthat a jatékos, hogy
egytittmikodik vagy a versengés taktikat valassza. A jatékon beliil kommunikacié folyik a

jatékoson beliil, mind széban, de chaten keresztiil is folyhat ez, igy biztosabb sikert elérve.

3. abra Counter-Strike

Forras: play.google.com

Harmadik helyen az A Lost bark cimi jaték van, mely egy akcios szerepjaték, ami Dél-
Koredban aratta sikerét, melyet csticspontjan egyszerre tobb mint egymilli¢ felhasznald
jatszotta. Ez a jaték egy utazésra viszi a jatékosait, egy olyan vilagba, ahol kdosz uralkodik,
hiszen az elsiillyedt barka darabjait kell megtalalniuk. Persze ez nem olyan egyszeri,
hiszen ehhez mind harcolni kell kiilonb6z6 démonokkal, ezzel is szinesitve és akcid

dusabba téve a jatek élményt.

Negyedik helyen a Dota 2 nevezetli jaték all, melyet mindennap fél millo jatékos jatsza,

viszont ennek csucsa az 1,25 millo jatékos volt. Ez egy taktikai és stratégiai jaték.

Ranglista 6todik helyén a Cyberpunk 2077 all, amit egymillidan jatszottak egy idében, és
mely a legtobbet jatszott jaték, amely nem rendelkezik semmiféle tobbjatékos funkcioval.

Miifaja Sci-fi, melyben megjelenik a heves erdszak.

Hatodik helyen az Elden Ring &ll, egyszerre kozel egymillidan jatszottak vele. Miifaja
akcid, mely az el6z6hoz hasonlitva er0szakot tartalmaz. Kihivasokkal teli téli harc folyik a

jatékban, mely egy nyitott vilagban foglal helyet, és szabadsagot ad a jatékosnak.



Hetedik helyen New World cimii jaték van, ami az Amazon games nagy sikerii slagere,
online vasarlas terén. 17. szazadban jatszodik egy felfedezd borében jatszva, ahol egy

kitalalt kontinens gyarmatositasa a {6 cél.

1.2. Szamitogépes jatékok az oktatasban

A jatékok nem csupan hétvégénként, munka vagy iskola utan johetnek szoba, hanem mar
az oktatadsban is nagy szerepiik van, hiszen tobb olyan tulajdonsaggal is rendelkezik,
melyek hatékony oktatdsi eszk6zz¢ teszi ezeket. Novelni képes a didkok teljesitményét
tanulas terén. Ezt dolgozatom ennek a részében bdvebben is kifejtem, hiszen egy fontos
teriilet, mivel a mai generacid nagyon massal nem lehet hatékonyan rdvenni a tanulésra és

a tananyagok megtanulasara.

A pozitiv hatasoknal mar emlitettem, hogy a jatékok kimagasld szerepet toltenek be
kognitiv képességek fejlodésében, a baratok szerzésében, kommunikacio fejléddésében,
segithet az agy normalis funkcidit helyre allitani és megelézni a memoria romlédsat. Az
1980-as 1990-es években mar elkezdték késziteni a szorakoztatd oktatasi jatékokat, viszont
nem bizonyult akkor még sikeresnek, hiszen inkdbb annak tartottdk, hogy egy
értéklehetetlen orat izgalmasabba tesz, de semmi pluszt nem ad a tanulashoz. Majd évek
multaval megjelentek a komoly jatékok, masnéven serious games-nek is nevezik. (Pasztor,
2013) Ennek a célja a tanulasi és tanitasi folyamat segitése, viszont nem szérakoztatasra
iranyul foképpen, de ez nem jelenti azt, hogy nem lehet ¢élvezetes. Ezeket nem csak az
oktatasban lehet hasznalni, hanem tudoményos célbdl, egészségligyben és mérndkoknél is

akar.

Eleinte a pedagogusok levezetd feladatként, jutalom feladatként szantdk az ordk végére,
viszont mar lehetdség nyilt arra, hogy a diakok konkrét jaték segitségével tanuljak meg a
tananyagot. A jatékok egy szines élményt nyujtanak egy olyan latvanyt €s izgalmat, ami
lekoti az embert és akarva akaratlanul képes tanulni is a jatéktol. Az, hogy egy folyamatos
visszacsatolasba van része a felhasznalonak, hogy benne van a versenyszellem, hogy
nyerjen ezzel egy kihivast jelent szdmdra, motivalja a jobb teljesitményre. Mivel egy
modern vilagban ¢liink, ahol tulajdonképpen a gyermek mar akkor a kezébe fogja a
telefont, mikor még labra sem allt, igy a digitalis jatékok esélyt adnak arra, hogy a fiatal

generaciod, az ismereteket elsajatitsa ¢s hosszi tavon eltudja ezeket raktarozni az agyukban.
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En, mint aki vizualis személyiség, inkabb emellett az oktatas mellett llok, hiszen egy olyan
latvany vildgot és olyan dolgokat tud megmutatni a jaték, amit esetleg szabad szemmel

nem is lathatunk, viszont ezek lekotik a szemet és konnyebben megtanulhatova valnak.

A szamitogépes jatékok, képesek arra, hogy egyfajta elagazashoz érjen a felhasznalo a
tananyagban és érdeklddése szerint menjen azon sorba, ahogy befogadni kész, hisz igy
sajat személyére tudja szabni a tanulni valot. Mivel interaktiv dologrol beszéliink ebben,
elény is szarmazhat a tanitds terén. A didkok ebben a tanuldsi forméban aktivan részt
vesznek, mely jobban lekéti figyelmiiket és sajat tudasukat bovithetik a fontos
informaciokkal. A technolodgia lehetdséget ad arra, hogy ne egyediil tanuljon az online
jatékos térben a tanuld, hanem tarsaival egylitt vagy akdr a tandraval is. Ez arra nagyon
hasznos, hogy az elakadt didk segitséget kérjen akar tarsatol a jaték soran vagy magatol a
pedagogustol igy egymast tanithatjdk szorakozas kozben, de még maga a jaték is

tartalmazhat egyfajta segitség kérd részt, ha elakad a tanulo.

Par szamitogépes jatékot hoztam, mely az oktatdsban felhasznalhatok, valahol mar

hasznalatban is van (Fromann, 2016):

- Classdojo nevezetli jaték, mely tulajdonképpen egy digitalis tanterem, mely a tanulas
folyamatat jatékositja. Bevonja a didkokat, tandrokat és magukat a sziildket is egy olyan
rendszerbe, mely kihivasokkal teli és jutalomra van lehetdség, amit teljesitve vannak azok.
Ebben a jatékban, lehetdség van a kapcsolattartasra, mind sziilokkel, mind tanarokkal. A
tanarok megtudnak osztani képeket, amikbdl a sziilok lathatjak mi torténik a tanteremben
az iskolaban. Események létrehozdsdval nyomon lehet kovetni mindenkit, ennek
segitésével lathatjuk mikor ér ra az adott személy, avagy, hogy gyermekiinknek milyen
feladatai vannak. A gyerekek pedig sajat avatart hozhatnak 1étre, melyet aktivitasukkal

tudnak fejleszteni.

- Goalbook alkalmazas, nagy hangsulyt fektet a csapatmunkéra, ahol lehetdség nyilik
ugyszintén a kommunikéciora és a tanulo fejlodésének megfigyelésére. Kihivasokat ad az

oktatd tanuldi szamara, amik teljesitményét meg is tekintheti az oldalon.

- Classcraft egy olyan jaték, amelyben az osztdlyban minden didknak van egy karaktere,

melyet sajat maga szabhat személyre, €s a tandr maga a kalandmester, aki iranyitja az



egészet. Egy torténetet jatszanak el, mely sordn feladatokkal keriilnek szembe, melyet
egyéniben vagy csapatosan kell megoldaniuk. A didkok pontokat kapnak a
teljesitményeikért, amivel nem csak jutalmat, de még szintet is 1éphetnek. Minden didknak
van sajat oldala, ahol nyomon lehet kovetni, mennyire teljesitenek jol és hogy ivelnek fel

vagy lefelé.

- Minecraft eredetileg nem iskoldba szant jaték, viszont egyre tobb helyen ismerik el az
ebben rejlé kreativitast és az edukacios lehetdségeket. Leginkabb miivészet ¢és foldrajz
teriileten hasznaljak ezt a jatékot, de a szamitastechnika 6rakon is sok haszna lehet. Annyira
bevalt és annyit hasznositottdk, hogy kiilon oktatasi jatékot hoztak létre ebbdl a
MinecraftEdu-t. Ebben a didkok mér a karaktereket sajat magukra tudjdk formalni,
épitettek ebbe a verzioba egy koordinata-rendszert, melynek segitségével ebben a
képzeletbeli vilagban képesek megtalalni egymast. Az iskolai verziot, mar nem csak par
tantargyra lehet hasznéalni, hanem mindegyik masikra is, mint matek, idegen nyelv, akar

torténelem.

- Kahoot jatékalapu online platform, melyben feleletvalasztds kvizek vannak. Eldre egy
felhasznal6 altal készitett, adott témakban 1évo kvizek is lehetnek, melyeket téma szerint
keresni tudunk, de lehet tanar altal 6sszeallitott a didkjainak. Egy szobat 1étre tud hozni a
tanar, ahova kod alapjan tudnak belépni a didkok, mindenki ad magénak nevet és egyiitt
lehet jatszani, ki tudja a legtobb valaszt helyesen, majd a végén a jaték kivetiti az elsd
harom legjobb jatékost. Személyes tapasztalatbol tudom, hogy ez a jaték hasznos és
szorakoztatd is egyben. Mikor gimnaziumba jartam tobb orén is hasznéaltuk a Kahoot!
nevezetll oktatasi jatékot. Ha az 6ran nem figyelt valaki elég jol akkor a jatékban sem tudott
nyerni, maximum, ha jol tippelt, mivel minden 6ra végén ez egy ilyen tudasfelmérés volt.
Konnyedén tudtak minket 6sztondzni vele a tanulasra €s arra, hogy odafigyeljiink, hiszen
tanaraink mar gy adtak meg nekiink a jaték élményét miutan lattak ezzel a viselkedésiinket
is lehet befolyasolni, hogy ha figyeliink és aktivak vagyunk, akkor a tanora utols6 10

percében jatszhattunk vele.

1.3. Internetes jatékok hatranyos emberek szamara

Digitalis jatékokat nem csupan az atalanos oktatasi kdrnyezetben jelentenek nagy hasznot,

hanem az értelmi fogyatékkal ¢l6 emberek szamadra is, akiknek a tanulds és gyakorlati
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készségek elvégzése hatalmas kihivast jelent. Ezek hasznalata a tanulds folyamatat segito
¢s eredményeik konnyebb elérésében segiti Oket, szocidlis életiiket megkonnyitik és akar

¢letkészségeiket is fejleszthetik.

Az értelmi fogyatékossag olyan idegrendszeri fejlodési rendellenesség, melyet az egyén
értelmi hidnyossagai mar gyerekkorban jelentkeznek. Nem betegségrdl van itt sz6, hanem

a kozponti idegrendszer elégtelen fejlettségi allapotarol az egyén fejlddése soran.

A jatékokmechanikdja ¢és tervezése Ugy van kialakitva, hogy szamukra is konnyen
hasznalhat6 legyen és ne okozzon szamukra nehézséget. 2010-2019-ig 6sszesen 21 olyan
jaték jott létre, mely kifejezetten szamukra lett elkészitve, ebbdl 7 darab oktatasi jaték. 2
olyan mobilra tervezett jaték jott ki, mely lehetdvé teszi nekik, hogy a mindennapi élethez
sziikséges dolgokat megtanuljdk ezeken keresztiil. Az egyik abban segit, hogy a jatékost
koriil vevd targyakat képes legyen megkiilonboztetni €s felismerni. A maésik a
kommunikacios készségek fejlesztésében jatszik nagy szerepet. A digitélis jatékok kozott
talalunk olyat mely a matematikai készségiliket szeretné fejleszteni, a szdmukra

legegyszertiibb és leghatékonyabb mddon.

A Cheese Factory nevezeti jaték pont erre lett kitalalva, melyet egy felmérés soran
megallapitottak, hogy konnyebben megértették és hogy a digitalis jatékok az értelmi
fogyatékosaggal €16k szamara, eldsegiti a tarsadalmi befogadasukat. Ez a jaték a Tetrisre
hasonlit leginkabb ez a tortszamokra és a szazalé¢kokra tanitja meg a felhasznalot. (Lanyi-

Brown, 2010)

4. abra Cheese factory

11



Forras: Design of Serious Games for Students with Intellectual Disability

A képen latszik is, hogy megfeleld méretiire lettek csinalva, szinesre a gombok, hogy ez

ne akadalyozza meg a jatékosokat a tanulasban.

A 3D work tour szimulacios jaték bemutatja az els6é napot a munkahelyen, hogy hogy kell
viselkedni, mire kell odafigyelni ebbdl is tanulva, hogy a késdbbiekben ebbdl ne legyen
gondjuk. Elsé dolog a jaték megnyitasakor, hogy kikell valasztani milyen nyelven is
szeretné folytatni, majd, hogy a jaték folyaman felirat legyen vagy jelnyelv. Majd végezetiil

a szituacio kivalasztasa.
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5. abra 3D Work Tour

Forras: Design of Serious Games for Students with Intellectual Disability

2. Interneten terjedé jatékok hatasai a fiatal generaciora

A szamitogépes jatékoknak egyre nagyobb szerepe van a fiatalok életében, mikdzben egyre
nagyobb hatast gyakorolnak a felhasznaloira, ¢életmodjukat képes valtoztatni,
viselkedésiiket, kommunikécio stilusukat és a szocializdlodasukat is, mind ezeket pozitiv
és negativ iranyba is képes terelni. Eletiinkben kezd évrél évre nagyobb szerepet jatszani
az internet, igy tobb tudds vizsgalja ezen jatékok hatasat. A jatékok nem csupan arra
vannak, hogy a fiatalok figyelmét teljesen elvonjak fontosabb dolgokrol, vagy butitsak

oket, nem egy elvont csoportot hoz 1étre, hanem probalja dsszekapcsolni dket ezzel is a
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csapatmunkara tanitva az embereket. Ezen jatékokbdl tanulni is lehet példaul magat az
angol nyelvet hiszen a jatékok elég magas szazaléka ezen nemzetkodzi nyelven van, Uj
embereket ismerhetnek meg akar taldlkozhatnak is a valo életben, ha arra igényiik van.
Viszont emberfliggd kire, milyen szinten tud hatni egy jaték, milyen mélységekig képes

elmenni abban és lehet ez sajnos negativ irany is.

Fontos odafigyelni gyermekeink mennyi id6t toltenek az interneten terjedd jatékokkal,
hiszen sokkal inkabb fejlédnek minden téren és nem jo, ha elméjiiket rongaljak azzal, hogy
tulzott dopamin termelddik benne. Hisz az iskoldban véleményem szerint nehezebben
tudnak figyelni és konyvbdl tanulni, hiszen azok olyan gyors eredményt nem érnek el, mint
az internet nem tudnak termelni annyi dopamint igy, ha babakocsis koruktol kezdve a
telefon a keziikben van hozzaszoktatja ehhez agyukat, ami ahhoz vezet, hogy hatrannyal

indulnak.

Fiatal koru gyerekek internetes jatékszokasaikat vizsgaltak meg 8 és 18 év kozott. 88%-a
alkalmanként jatszik. 8-11 éves kor kozott 26-an, 12-14 év kozott 26-an és 15-18 év kozott
17-en jatszanak naponta. Tehat kijelenthetjiik ez alapjan, hogy a fiatalok koziil tobben
jatszanak naponta, mint a 18 évhez kozeliek, ami szerintem nem egy jo arany, hiszen még
egy fejlodd szervezet és nem feltétlen a legmegfeleldbben hat ez rajuk, hiszen akar
fontosabb dolgokat nem végeznek el, nem tanuljak meg ezek miatt, hogy naponta jatszanak
az interneten. Mi sem igazolja ezt jobban, hogy a fiatalok 33%-a valaszolt, hogy kihagyja
a hazi munkdkat a jaték végett, 23%-a, hogy a hazi feladatat nem végzi el, inkabb jatszik.

(Gentile, DA 2009)

Egy felmérés soran vizsgaltak 18 és 25 év kozotti fiatalok szamitogépes szokasait. A
diakok online és egyszemélyes jatékokban is jatszanak, majdnem pontosan egyenld
aranyban. Mindegyik fiatal arrél szdmolt be, hogy heti 2-3 alkalommal jatszanak. 13%
az, aki mindennap jatszik, arrol szamolt be, hogy egy nap akar 3-4 6rat tud jatszani. A
tanulok elmondak hany éves korban kezdek szamitogépes jatékokkal jatszani, ez 4-6 éves
kor vagy éltalanos iskolatdl kezdve. Beszdmoltak arrdl, hogy sok baratjuk van a virtualis
vilagban, akikkel nem csak a jatékrol beszélnek, hanem barmilyen mas témarol is tudnak.

Egyiitt val6 jatszas nem csupan arrol szol, hogy nyerjenek, hanem olyan emberekre lelnek,
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akikben képesek megbizni, segitséget tudnak kérni, tdmogatni tudjak Oket és egymast.

(Perkova, E. P. 2019)

Ebbdl a felmérésbdl kideriilt, hogy nem elvont csoportot generdlnak a jatékok, hanem
egyesiti az embereket, megtanitja dket a csapatmunkara, idésebb korban kevésbé hathat
negativan rajuk, hiszen jo esetben feltudjak mérni a fontossagi sorrendeket és hobbi szinten

uzik.

Dolgozatomban megvizsgalom pontosabban milyen hatdssal is van a fiatalokra a

szamitdgépes jatékok hasznalata, milyen sztereotipiakkal talalkozhatunk.

2.1. Sztereotipiak

Az internetes jatékok hatalmas kozOsséget csalogat magahoz, melyek a hasznéloikat
tobbféle interakcioba részesiti, mint versengés, csapatmunka és logika ezek mind

adrenalint, izgalmat és érdeklddést okoznak a jatékosoknak.

Az interneten terjedd jatékok hatdsaval kapcsolatban, gyakran hamis informéciokkal
talalhatjuk magunkat szembe. Fontos kiemelnem, hogy ezeknek a valdsdg tartama nem
mindig van, hiszen ennek tényleges impulzusa lényegesen Osszetettebb. Egyre tobbszor
talaljuk magunkat olyan elditéltekkel szemben, példaul egy bizonyos jatéktipussal
kapcsolatban, mint a Id8szer hasznalatua jatékok. Olyan sztereotipidk, mint ezek
mindenféleképpen kapcsolodnak az agresszivitassal, hogy a haszndloi ingeriiltebbek
lesznek, hajlamosabban hasznédlnak ilyesfajta targyakat és kovethetnek el evégett

blincselekményt, viszont ezek extrém esetek nem szabad ezekbdl kdvetkeztetést levonni.

Az elb6itéletek nagyban karosithatjak a felhaszndlokat, hiszen mind az 6nbizalmukat, sajat
maguk oOnértékelését és akar szocialis kapcsolataikat is nagyban karosithatjak. Sajnos
akadnak olyanok is, hogy ezek a sztereotipiak egyfajta indokot adnak arra, hogy valakit

gunyoljanak, csufoljanak és egy online zaklatés is bekovetkezhet.

Tehat fontos, hogy ezeket mélyebben megértsiik, igy ezeket megfelelden tudjuk kezelni és
ne okozzunk masokban kart azzal, hogy még nem tudjuk milyen is az a személy valdjaban,
addig ne alkossunk véleményt rola csak mert online jatékokkal jatszik. gy mindenki, akit

csak vonz ez a teriilet nyugodtan ¢és félelem nélkiil tudja élvezni a jatékélményt.
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Pér olyan eléitéletet hozok, amiket életem soran hallottam emberektdl vagy esetlegesen én

1s ezt feltételeztem:

- A szamitogépes jatékok teljes mértékben elszigetelik a fiatalokat a valosagtol, amit, ha
nézziik eléfordulhat, de az a jatékfliggdség részt erdsiti, nem az egészséges hobbi szintii,
kikapcsolodast okozo jatékot. Viszont a jatékok egy lehetdséget nyujtanak egy masik
vilagba val6 betekintéshez, egy kozdsséget alakit ki emberek kozott, melyekbdl baratsagok

1s kialakulhatnak.

- Csak negativ hatassal lehetnek a fiatalokra és agresszidt okoz. Vannak természetesen
agressziv tartalmu jatékok, de mint azt fentebb is emlitettem nagyon extrém esetekben
fordul eld az ebbdl vald agressziv viselkedés. Ezeknek a jatékoknak a hatdsat sok minden

befolyasolhat, mint az egyén lelki allapota, sziil6i feliigyelet és annak kdrnyezete is.

- 1d6 pazarlas €s nincs semmi értelme. Ez nem feltétlen igaz, hiszen nagyon sok pozitiv
hat4sa van, mint a kreativitas fejlodése, gyors reakcio, stratégiai gondolkodas. Egy fajta
versenyszellemet alakit ki a jatékosban, igy az életben is jobban tud akér kiizdeni a céljai

eléréséért.

2.2. Pozitiv hatasok

A szamitdgépes jatékokkal kapcsolatban sok negativ hatast tudnank kiemelni, hiszen
leginkdbb azok vannak el6térben a koztudatban, viszont a pozitiv hatasai mellett sem
szabad elmenni. Kutatasok igazoljak, hogy azok a felhasznalok, akik gyakrabban
jatszanak, 6k jobban teljesitenek, hiszen a szamitogépes jatékok fejlesztik, gyors
reakcioidd, szem-kéz koordindcio, figyelem, vizudlis kovetés, a kognitiv képességeket,

mint problémamegoldas, tervezés és stratégiai gondolkodas.

Kognitiv képességeket nagy mértékben fejleszti, hiszen vannak jatékok, melyek
feladatokat ¢és rejtvényeket tartalmaznak, melyek fejlesztik a problémamegoldo
képességet, kreativitdst és a stratégiai alkotast. Ilyen lehet a Minecraft, ami egyfajta
lehetdséget nytjt a jatékosoknak egy sajat vilag kialakitasara, melyet 6k épithetnek meg,

ez eldsegiti az épitészeti ismereteket a kreativitast.
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6. abra Minecraft

Forras: polygon.com

Csapatmunka és a kommunikacio fejlesztésében is nagy szerepe van. Hiszen a
felhasznalok eleinte csak a jatékélményért jatszanak, viszont az 1d6 mulasaval embereket
ismer meg ezeken keresztiil majd egyiitt folytatjak a jatékot. Mivel kozdsen szorakoznak
ezért a csapatmunka erdssége is nd és a kommunikacios képesség is. Hiszen, ha nem
kommunikélnak megfelelden akkor a jaték nem lesz sikeres €s €lvezhetd. Kozben egyiitt
kell mtkodnitik, stratégiakat kell 1étrehozniuk és kiilonb6z6 informaciokat kell atadniuk

egymasnak a gyézelem érdekében.

Reflex, gyors reakcioidé sem utolsé szempont, hiszen a versenyhelyzetii jatékok javitjak
a jatékosoknak a reflexeit, gyorsabban tudnak idével reagalni a hirtelen valtozasokra, és

gyorsan tudnak donteni, mikor arra kertil a sor.

Nyelvtudas fejlesztésében is segit €s akaraton kiviil is megtanitja a jatékosokat az angol
nyelvre. Minek utén a jatékok jelentds része angol nyelven van, hiszen ez nemzetkozi
nyelv igy, ha szeretnék sikeresen végig vinni a jatékot, megérteni mirdl szol, éppen mi
torténik, mit kéne csinalni akkor sziikségiik van az angol nyelv ismeretére. Mivel sok

jatéknak elég jo a marketingje mar abbol a szempontbol is, hogy ismertebb emberek
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esetlegesen jatszanak veliik €s azt bemutatjak ezzel reklamozva a jatékot, akkor jobban
vonzza majd a jatékost és annak érdekében, hogy kiprobdja, jatsszon vele rafog keresni
szavakra, megtanulja akkor ott €les helyzetben és ezek a szavak az élet barmelyik

teriiletén eldkeriilhetnek. Nagyon sok kiilfoldi jatékos van, igy mivel vannak valosideji
jatékok, mikor tobb ember egyszerre jatszik a mikrofon is belehet kapcsolva, ekkor egy
kiilf6ldi angolul beszEélé emberrel is kommunikécioba folyhat a jatékos, amivel fejleszti

¢és boviti tudasat.

Tanulas, ismeret bovité jaté¢kok is vannak mar az interneten, melyen akar torténelmi,
tudomanyos vagy akar kulturalis ismereteket adhatnak at, ezzel is eldsegitve a jatékos
bdvebb tudasat. Erre van egy magyar jaték, ami végig kiséret a gimnaziumi éveimet,
hiszen nagyon szerettiik, mert 3-an egymas ellen tudtunk jatszani és magyarorszagi
teriileteket elfoglalni, ehhez viszont az kellett, hogy meglegyen a kellé tudasunk. Ha ez
nem volt meg, akkor sem volt baj, hiszen a jaték minden valasz utdn kiirta, hogy mi lett
volna a helyes valasz igy volt, hogy ebbdl tanultunk és legkdzelebb, ha Gjra feljott tudtuk.
Ez a honfoglal6 nevezetii jaték volt, még mai napig jatsszuk az egyetemen. Ebben a
jatékban lehettek irodalmi, torténelmi, miivészettorténelmi, bioldgiai és matematikai

kérdések is.

7. abra Honfoglalo

Forras: index.hu
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Fligby is egy hasonldan tanulast segitdi program, amely egy vezetésfejlesztd online
program, mely a vezetdi szerepvallalds minden faziséara felkészit. Egy interaktiv film
formatumban megjelenitett komolyabb hangvételi tanito jellegii jaték. Tulajdonképpen
dontéseket kell hoznia a jatékosnak, hogy a szervezet majd megnyerje a célként kitlizott

dijat. A jaték 29 készségteszttel rendelkezik és 150 dontési helyzetbe allitja a jatékost.

NeuroRacer nevil szamitogépes jatékot arra fejlesztették ki, hogy a 60-86 év kozotti idos
emberek ne hagyjak el magukat agyban, hiszen idésebb korra az emberek kognitiv
funkciéi romlanak. {gy sikeresen ennek hasznalataval, akar tobbféle feladat egyidejii
elvégzésére is képessé valnak, és dsszpontositani tudnak akkor is, ha esetlegesen
unalmasabb tevékenységet végeznek, a hosszl tdvli memoriajukat tokéletesen karban
képes tartani. Ez egy haromdimenzids jaték, melyben tulajdonképpen egy autdt

irdnyitanak, mely soran kiilonb6z6 jelek bukkannak fel, amikbdl egy adott szini és

formajut kell leldniiik, mikdzben ugye egy autdt vezetnek, mindezt ujjaik segitségével.

8. abra NeuroRace hasznalata kozben

Forras: learningenglish.voanews.com

Ez a fejlesztés is bizonyitja, hogy azért, mert szamitogépen jatszik valaki az csak negativ

hatéssal tud lenni rajuk, mert nem igy van hiszen bel6liik tanulni is lehet és mint ebben az
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utolso példamban is latszik meg is lehet el6zni dolgokat, esetlegesen a demenciat. De
tipikus divat jatékok sem csak a rosszat hozzak, mert az is lehet egy kikapcsolodas egy
hobbi, nem feltétlen jelenti, hogy a 16 tiloldaléara esik az adott jatékos csak mert €lvezi ezt

a tevékenységet.

2.3. Negativ hatasok

Negativan hathat az életiik szamos teriiletén, ha nagyon fiatalon, még az életiik elején
kezdenek el a technoldgia vilagaba belecsOppeni, értem azt arra a korra, ha a telefon el6bb
keriil a szemiik elé, mint, hogy megtanuljanak jarni. Hiszen tulajdonképpen nem
tapasztaltak még annyi mindent a természetbdl, az emberekbdl, mint mondjuk, ha 14 éves
korban kezdenek el ezekkel foglalkozni. Mashogy szocializalédnak, ezaltal nehezebben
illeszkednek be majd a késdbbiekben a tarsadalomba és nehézségekbe iitkozhetnek hiszen
kevesebb inger érte Oket a vilagbol, nem tudjak milyen az élet az internet hasznalata nélkiil.
Ebben a folyamatban fontos szerepet jatszanak a sziilok. Hiszen az elsddlegesen tanult
dolgok a csaladbol jonnek, igy nagyon lényeges 0k, hogyan gondolkodnak az internetrdl,

¢s az azon terjedo jatékokrol.

Az internet ott van a mindennapjainkban, igy nehezen lehetne ennek hasznélatat
kikiiszobdlni. Véleményem szerint nem tiltani kell a szamitégépes jatékokat a gyerekektol,
hanem megtanitani, hogyan hasznélja, mire figyeljen oda, mit érdemes elkeriilnie és
szerintem fontos, hogy ez egy adott kortol legyen engedélyezve és természetesen a mérték
sem utolsé szempont. A szamitogépes jatékok hasznalata ugyantigy, mint minden hobbi

negativ hatdsokkal is jar, mint:

Latas romlasahoz is vezethet, hiszen képesek vagyunk a monitorra olyan szinten
koncentralni, hogy a pislogast is elfelejtjiik, kozel hajolunk a képerny6hoz ezzel erdltetjiik
a szemiinket, mely karositja még jobban azt. A szem szerkezete végett a tavolabb 1évo
dolgokat kedveli, ami 6 méternél rovidebb tdvolsdgban van, igy minden, ami sokkal
kozelebb van ez esetben a monitor, az extra igénybevételt jelent a szemizmainknak. A kék
fény, amit a képerny0 kibocsajt pedig hosszabbtavon fejfajast is okozhat, erre talaltak ki a
kék fénysziirds szemiivegeket, ami megakadalyozza ezeket legalabbis csokkenti a

karosodas lehetdségét. (Hampel, 2023)
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Gyomor és bélrendszeri problémak is adodhatnak, hiszen az folyamatos {ilés
kovetkeztében az emésztés lelassul, a szamitdgépes jaték hasznaldja, annyira belemeriil
annak hasznalataba, hogy nem eszik igy az alultaplaltsag is szdba johet, viszont ez a
jatekfiiggdségnél gyakoribb. De lehet ennek ellentéte is, hogy koncentralas kovetkeztében
stresszel ¢s izgul, hogy teljesitménye a legjobb legyen és ekdzben igymond stressz evés
kovetkezik be, ami hosszabb tavon elhizashoz is vezethet. Az huzamosabb ideig valo
folytonos iilés székrekedést is okozhat, mely hosszabb tavon egyéb kellemetlenségeket is

vonhat maga utan, akar visszafordithatatlan dolgokat. (Hampel, 2023)

Hallaskarosodas is bekdvetkezhet hiszen, hogy a jaték kozben halljuk az eseményeket, mi
merre van, honnan tdmadnak, ahhoz fej-fiilhallgatora is sziikséglink van, amit az id6
elérehaladtaval egyre hangosabban hallgatunk és rendszeresen hasznaljuk kozben.

(Hampel, 2023)

Testtartassal kapcsolatos problémakba is iitkozhetliink, mivel az iilé tevékenység
kovetkeztében nehéz koncentralni a jatékra és kozben arra is, hogy hatunkat egyenesen
tartva iiljlink ezzel elkeriilve a helytelen testtartast. Hiszen, ha nem iiliink egyenesen és
hozzaszokunk a gorbe testtartasahoz, akkor évek alatt egyre inkabb n6 a kockazata, hogy

allo helyzetben is gorbék lesziink, ami pedig fajdalmakhoz vezethet. (Hampel, 2023)

Szocialis élet csokkenése bizonyos esetekben eldfordulhat, ami emberfiiggd véleményem
szerint, a jatékok annyira elszigetelik oket, hogy elveszitik a kapcsolataikat vagy nem is
tudnak szerezni baratokat, tarsat, mert oly mértékben ez elveszi minden idejiiket ¢€s
érdeklddésiik is inkdbb a szamitdgépes jatékokban mertil ki, hogy nem taldlnak semmit,
senkit sem érdekesebbnek ennél. Viszont ez sajnos maganyhoz is vezethet és nem lesz
kelld inger, ami az embernek sziikséges az életben, igy problémdékba is iitkozhet a

késobbiekben. (Hampel, 2023)

Iskolai teljesitmény romlasa. Az internetes jaték hasznédlata, mint mar korabban
mondtam, oly mennyiségli dopamint termel az agyban, amit a konyvek, jegyzetek és egyéb
iskolai targyak nem képesek. Igy a felhasznalé nem tud olyan mértékben koncentralni a
tanulasra, hiszen megtapasztalta, milyen a gyors informacié aramlas, a cselekmények

gyorsasaga €s a tanulas maga egy lassabb folyamat, ami erre nem képes. Evégett az iskolai
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teljesitménye ezaltal romolhat, hiszen megeshet, hogy gyakrabban valasztja a jatékokat a

tanulés helyett. (Hampel, 2023)

3. Jatékfiiggoség

A jatékfiiggdséget a legkonnyebben harom pont alapjan lehet felismerni (Katerina, 2014):

1.

Jaték felett nincs kontrollja az embernek: Tehat ha nem tudunk feliilkerekedni a
jatékon ¢és azt mondani elég volt én leteszem, mas dolgom van majd jatszom
késObb, hanem tulajdonképpen magaba sziv a jaték és minden érzést és hangulatot
az iranyit, hogy mennyire sikeres éppen a jatékos benne.

Jatékra forditott id6 elsébbsége: Magyaran, ha a jaték minden és mindenki felett
is elsdbbséget élvez az életlinkben. Ennek mértékének ndvekedése, hogy nem
érdekel minket ki akar taldlkozni, a munka, az iskola esetlegesen akar a tarsunk,
minket a jaték érdekel és az all mindenek felett.

A jaték folytatisa minden negativ kovetkezmény ellenére: Lehet barmi az
¢letben, elveszitjiik allasunkat, parunkat akar megbukunk az iskoldban ezek negativ
megtapasztaldsa sem allit meg minket attol, hogy folytassuk a jatékot ugyanolyan

rendszerességgel.

A jatékfiiggdség sajnos olyan, mint barmilyen mas addiktiv dolog, hogy kdnnyt raszokni,

de nehéz letenni vagy talan észre sem veszi az, aki ebben szenved és nem is tudja, hogy ez

egy probléma is lehet. 2019-ben készitettek egy felmérést, melyr6l Nagy Krisztina irt a

Jatékfiiggdség cikkében. 3-15 éves korig 1évo gyerekek szokasait vizsgaltak meg netes

jatékokkal kapcsolatban. (Nagy Krisztina, 2021)

3-4 éves kor kozott 1évo gyerekek 39%-a jatszik mar videodjatékokkal, online
jatékokkal 17%-uk jatszik, ebbdl a jatékidejiik egy hét alatt 4 6ra 47 perc. Nem
gondolom, hogy egészséges dolog ebben a korban elkezdeni jatszani szamitdogépes
jatékokkal mivel tele van negativ hatasokkal az ilyen nagyon fejlodo szervezetre,
viszont, ha megtekintjiik a heti id6t talan nem olyan vészes, csak elsdre a
szazalékok tudjak megrémiszteni az embert.

5-7 éves kozott 62% veszi igénybe a videojatékokat, 35% az online jatékokkal

jatszik és 6 6ra 18 perc id6t vesz igénybe ezek hasznalata egy héten. Ebben a korban
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mar iskoldba is kezdenek jarni a gyerekek, igy nem feltétlen a legjobb, hogy a heti
idétartam megnott.

- 8-11 éves kor kozott 79% jatszik videojatékokkal, 66% online jatékokkal
foglalkozik, ezekbdl a jatékido hetente 9 ora 30 percet vesz igénybe. Mar ebben a
korban latszik, hogy megnétt az online jatékok iranti érdeklédés, mint a fiatalabb
korosztalyoknal.

- 12-15 éves kor kozott 81% jatszik videdjatékokkal, 72% az online jatékokban
talalja meg az 6romot, ezekbdl a heti jatékido 11 o6ra 36 perc. Lathatd, hogy egyre
idésebbek a gyerekek és egyre tobbet jatszanak videdjatékokkal és online

jatékokkal.

Mind szazalékban tobben veszik igénybe, mind idében tobbet jatszanak, ami nem feltétlen
jelent jot, hiszen a tanulmanyi eredményiikre is rdmehet €s a tarsasagi ¢letiikre. Viszont,
mint mar kordbban emlitettem, nem csak negativ hatasai vannak, nem azt szerettem volna
ezzel erdsiteni, hiszen pozitivak is vannak bdven hanem azt, hogy az egyre névo idétartam

gondot is jelenthet amennyiben nem heti hanem mar napi szinten mitkkddik ez a 11 6ra.

3.1. Okok és tényezok

Az online jatékfiiggdség sajnos manapsag egyre gyakoribb probléma, mivel abbdl, amit
latok ismeretségi korokben vagy csupan az utcan, hogy a mai fiatalok tobbsége mar ugy
noétt fel, hogy a sziildk a telefont adtak nekik oda, ha szerették volna lefoglalni a gyereket.
Ezaltal nagyon sok fiatalban ez benn ragadt és egyfajta telefon altali ragaszkodés alakult
ki, ami kivetiil a szamitogépekre is hiszen, mar nagyobb érdeklédést jelentenek manapsag

az online jatékok, igy ennek hasznalatara is konnyebben képesek rafiiggeni.

Az internet konnyebbé teszi a mindennapi életet a fiatal tinédzser korban. Ebben a korban
konnyebben alakulnak ki fiiggdségek, igy johet 1étre naluk a jatékfiiggdség. Hiszen néhany
serdiilé6 korban 1évé fiatalnak megerdsitésre van sziiksége. Ez az elismerés pozitiv
Kitolti az lirességet azoknak a fiataloknak az életében, akik az életben nehezen vagy nem
tudnak szocializalodni. Lehet ennek egy 6nbizalom hianyos oka is, még pedig, hogy a valo
¢letben nem kapja meg azt a sikert, elfogadast, mint a jatékokon keresztiil igy fontos neki

az online térbeli jaték, hiszen kiilséleg nem tudjak megitélni csak a jatéka alapjan, igy kitud
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alakulni egy fliggés hiszen boldogsag tolti el és nem akarja, hogy ennek vége szakadjon
akdr egy orara is. Itt viszont megkell jegyezni, hogy azok a fiatalok, akik a
megerdsitettséget varjak ebben, konnyebben sérthetdek, sériilékenyebbek. Ezaltal mivel
sebezhetévé valnak konnyebben alakulnak ki nem megfeleld viselkedésizavar. Lehet
pszicholdgiai oka is még pedig a stressztdl a napi problémaktol valé menekiilés, melyet
mar nem akar vagy nem képes elviselni és elszeretné mindezeket felejteni, mivel nem tudja
vagy nem szeretné ezeket a problémakat és az abbol fakado stresszt megoldani. fgy ennek

kovetkeztében a jatékba rohan, menekiil €s hajlamosabbd valik a talzott jatékra.

Térsadalmi okbol kifolyolag is kitud alakulni ez a fliggdség, hiszen, ha baratok, ismerdsdk
altal éri az adott személyt a nyomas, egyfajta versengésre vald 6sztonzés, hogy tobb idot
toltsenek ezekkel az internetes jatékokkal. Ezaltal a megfelelési kényszer is eldjohet, az,
hogy jobb akar lenni a tarsainal igy egyre tobbet és tobbet képes jatszani, még ez ahhoz

vezet, hogy nem képes lerakni és ott hagyni.

Reklamok is hozzajarulhatnak ehhez, hiszen egyre tobbet hiresztelik mindenféle oldalon,
akar YouTube-on videok kozt megjelennek ¢és igy kiprobaja, jobban megtetszik nekik,
viszont szerintem ez olyan emberekre hathat fiiggésképpen, akik erre hajlamosabbak.
Elérhetdségiik az internetes jatékoknak rendkiviil konnyli és egyszerii, rendszerint
ingyenesek ez is megnovelheti ennek a kockazatat, vagy mar csak annak, hogy t6bb idot

kezdjen a jatékokkal foglalkozni.

Sok internetes szorakoztatd jaték platform olyan taktikét hasznal, hogy a jatékosokat
rendszeresen jutalmazzak ajandékokkal, pénzzel, amibdl dolgokat tud fejleszteni vagy
venni a jatékon beliil, mely altal sokkal jobban teljesit majd erdsebb lesz és nagyobb
es¢llyel indul a gy6zelemért. Viszont ezekhez tigy tud hozzajutni, ha jol jatszik a mérkdézés
soran. Ez a kétszeres motivacios erd nagyban hozzatud jarulni a fiiggdséghez, mivel minél

tobbet és tobbet akar az ember ezért viszont egyre tobbet kezd jatszani.

A jatékfliggdség sok dolog miatt alakulhat ki a felsoroltak koziil, viszont egyik sem az
jelenti, hogy biztosan jatékfiiggo lehet az az ember, aki hasznalja ezeket. Mivel ehhez mind
az kell, hogy I¢lekben gyengébb legyél és masok befolyasolni tudjanak olyan szinten, hogy

megfelelni probalj nekik, mind pedig a hajlamossag is szamit, hogy egy ember mennyire

23



konnyen tud fliggeni dolgoktdl ez természetébdl adddoan, genetikailag kodolva van benne,

hogy konnyen aldozata lehet ezeknek.

3.2. Hatasai

Ennek a fajta fiiggdségnek tobbféle hatasa is Iehet. Lehet enyhébb és durvabb is ez teljesen

emberfiiggd kire milyen szinten tud hatni a folyamatos napi szintli hasznélata.

Hatasa lehet egy ragaszkodas, kivonja magat a vald vilagbol senki és semmi miatt nem
képes elhagyni a jatékot akar egy orara sem, ha pedig ott hagyna akkor elvondsi tiinetei is
lehetnek. Olyan szinten kétddik, hogy akar karrierjét is kockaztatja csak azért, hogy ennek
a szenvedélyének 100%ban eleget tudjon tenni. Képes naponta 8-10 oérdkat is jatszani
durvabb esetekben, talan még aludni sem alszik az illetd maximum 2-3 6rat. Ez mind
mentalisan is megviseli az embert, mind pedig testileg hiszen egy adott {il6 helyzetben
végzendd ez a tevékenység €s ez a testtartast nagyon rontja, mely végett a késobbiekben

fajdalmai is lehetnek.

Latas nagyfokt romlasat és alvasi problémakat is okozhat. Ezt a kettdt azért vettem egy
kalap al4 hiszen szerintem Gsszefiiggenek. A szem romlik a sok koncentraciotol és kozelre
néz¢stol, hisz ha fokuszal nagyon a jatékos akkor a pislogdsok szama is csokken és ez
fajdalmat is tud okozni a szem nagyon ki tud szaradni a jaték kozben melyet mér korabban
emlitettem is, ezzel az alvas zavar azért fiigg 0ssze hiszen, gépek altal kibocsajtott fény,
kék fény olyan hatassal van az emberi szemre €s agyra, hogy ha lefekvés elott kdzvetlen
telefonozunk, gépeziink barmilyen ilyen elektronikai eszkézt hasznalunk akkor nagyon

,,,,,,

mindsége is romlik igy az ember nem lesz kipihent.

Anyagi karok keletkezhetnek, hiszen egyes jatékok ugyan ingyenesek viszont, hogy jobb
¢s erdsebb legyen a karaktere az embernek, igénybe veheti azt a szolgéltatast, hogy rendes
fizetd eszkozzel vesz meg dolgokat a jatékon beliil. Tehat példaul nézziik a World of Tanks
jatékot, melyre egy személyes példam van. Az egyik ismer6som nagyon sok pénzt koltott
erre a jatékra, hogy kiilonbozd tankokat vegyen meg melyekkel jobban lehet harcolni és
nagyobb az esély a nyerésre, vett rajta még szineket, mintakat, amikkel kitudta festeni az

adott tankot, hogy ne legyen konnyen észrevehetd. Sajnos ezekben a jatékokban ez nem
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egy olcsod dolog nem 200-300 forintért lehet hozzajutni, hanem mar komoly Osszegekért
10 000-20 000 forintokért. Azutan meg a jatékos csodalkozik, ha nincs honap kdzepén
pénze. Sok jatékos sajnos rendesen addssagokba tudja verni magat ezek miatt és akar

lopasra is képes, viszont ez nagyon extrém esetekben fordul eld.

Tanulmanyi eredmények romlédsa, akar iskolabol vald elbocsdjtas is lehet ritka
kovetkezménye. Ugye, mint elobb emlitettem mar a jatékfiiggdségnek vannak szélsdséges
esetei az egyik ebbdl, ha annyi idot és energiat fektet az ember a jatékba, hogy a
kiilvilagban torténtek mar nem is szdmitanak és sem a tanulmanyi eredményekre nem
figyel, nem érdekli, hanem arra sem, hogy esetlegesen annyira elhanyagolja, hogy kiragjak

az iskolabdl vagy ha feln6tt emberrdl beszéliink akkor a munkabol.

Agressziv, ingeriilt viselkedés megjelenése, akar a sikertelenség végett, de lehet a jatékok
témaja miatt, hogy agressziv tartalmu ezaltal ezek kivetiilhetnek az ember viselkedésére.
Ehhez hoztam egy valosagban megtortént esetet, ami tényleg a jatékfiiggdség miatt hatott
igy a jatékosra viszont azt hozza kell tennem, azért elég ritka esetben fordul ilyen el6. GTA
nevezetli jaték tulajdonképpen arrdl szol, hogy kocsikat lehet feltdérni, majd azokat
eltulajdonitani és egyfajta amokfutasba kezdeni, melyben gyalogosokat lehet eliilni és
fejvesztve menni az autdval olyan gyorsan amennyire csak akarunk és egyéb erdszakos
dolgokat tartalmaz, amit megnevezni nem szeretnék. Ennek a jatéknak a felhasznaloja volt
két amerikai fiatal, aki &mokfutasba kezdett, €s miutan elkaptak ket arra hivatkoztak, hogy

azt hitték a GTA-ban vannak. Igy egy per indult a GTA és a két fiatal kozott.

3.3. Megelozése és kezelése

A jatekfiiggdség megeldzésével kapcsolatban én azt gondolom, hogy ehhez egy megfeleld
lelkiallapot is sziikséges €s megfeleld onértékelés. Miért mondom ezt? Sajnos az ember, ha
nincs elég Onbizalma és gyenge lelkileg hajlamos valami olyanba menekiilni, ami errdl
elveszi a figyelmét és segit neki elvonatkoztatni, igy kevésbé érzi azt a volumenti fajdalmat
vagy szomoriisagot. Igy, ha mondanom kéne egy nagyon j6 tanicsot, hogy hogy ne essen
ilyenbe bele az ember, annyit tudnék mondani, ami nekem is mindig segitett, hogy legyen
melletted egy ember mindegy, hogy anyad, apukad, testvér vagy baratok. A 1ényeg egy
olyan személy legyen, akiben teljesen megbizol, ismersz annyira, hogy melletted van és

nem hagy cserben az elsé adand6 alkalommal és ez az ember képes lesz arra, hogy ha ilyen
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mély pontra keriilnél kihtizzon, észhez téritsen és ne engedje, hogy barmire is képes legyél

rafliggeni.

Megeldzése ott kezdddik, hogy felismerjiik, hogy a legtobb ilyesfajta fliggdség a csalad
jellemzoéihez kapcsolodik (Yen és munkatarsai, 2007). Megel6zés ott kezdddik, hogy vagy
a csalad észreveszi tesz ellene és valtoztat vagy felkell allitani szakemberrel egy stratégiat
a megeldzéssel kapcsolatban. Csalad kozéppontu megkozelités javasolt ilyenkor, ez
tartalmazza a sziil6k oktatasat €s annak cé€ljat, hogy eldre segitse a sziiloket a gyerekkel
valo kommunikacioban. Ez a megeldzés is azt igazolja, amit én is tapasztaltam, hogy kell
egy ember mindenki mellé, akiben teljesen megbizik, miikddik a kommunikacio és ezzel
kikiiszobolhetdek szamos problémak. Ugye rendszerint az ilyen bizalmas emberek a sziilok
vagy a sziilok egyike, viszont vannak kivételesesetek, ekkor jon be a barat vagy testvér

vonal.

Egy masik megel6zési vonal, hogy a fiiggdségre hajlamos embernek, adjuk vagy
tanacsoljunk egy olyan tevékenységet, mely az igényeinek megfelel és teljesen letudja
kotni, viszont semmilyen mértékben sem karos az egészségre, ezzel kikiiszobdlhetd, hogy
az internet fogsagaba keriiljon. Még egy hatdsos megel6zés, hogy még gyerekkorban,
mikor megismerkedik az internettel, a jatékokkal azokon, hogy szabalyozzuk, mennyi iddt
tolthet el azon, hogy ne essen tulzasba ¢s megtudja szokni idével azt, hogy neki ez elég is

¢s van ezen kiviil mas dolog is, amivel tud foglalkozni.

Még egy sajat gondolatot fiiznék a megeldzéshez, az pedig, hogy eldre segiti a gyerekeket
az ¢letben, ha nem az internet az els6 dolog, amit elkezd haszndlni az életben, mint mar
emlitettem korabban a dolgozatomban. Fontos, hogy tapasztaljon dolgokat, hogy fejlédjon
az agya ¢s lassa, mi van koriilotte, hogy a sziilok mikor észreveszik valami mas a gyereken
akkor nem rdhagyni kamasz majd kér segitséget, hanem ha az idegbe kergetik vele akkor
is segiteni, kérdezOskodni, mert magaba fordulhat €s lehet a jaték lesz a menedéke, amit,
ha a magény miatt talzdsba visz nem pozitiv értelemben lesz jelen az életében, hanem

negativ.

Gorog tapasztalatok alapjan az internetfiiggdséget gyogyitani terapiasan lehet gyogyitani.
Tehat az internetre valo fliggés terapias ellatast igényel. Szerintem nem csak ez a megoldas

1étezik, de ez is hatasosnak és hasznosnak tiinik szamomra, de els6sorban fontos, ha az
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ebben szenvedd nem ismeri fel, hogy probléma van akkor szembesiteni azzal,
kenddzetlentil €s segitséget nyujtdan. A 1ényeg ne érezze azt, hogy ez barmivel is csokkenti
az 0 értékét, hanem hogy csak segiteni akarunk, mert ebbdl késébbiekben hatranya is lehet.
Megbesz€lni vele vajon az életben ez az egy célja vagy van mas is, mi az, ami igazan
fontos, mi az amiért tenni kell és akarja. Ez is segithet kijonni beldle, ha 1atja ezzel sajnos
nem jut eldre az életben. Ha nincs, aki segitsen vagy mellette legyen, nemes egyszeriiséggel

kérjen segitséget ez nem szégyen, hanem batorsag.

27



4. Primer kutatas

Készitettem egy kérddivet, mely segit kissé alatdmasztani a beadandomban allitottakat.
Sajnos nem feltétlen lesznek olyan eredmények, melyeket felsoroltam mind negativ mind
pozitiv szemléletben, hiszen ismeretségi kordmben nincsenek nagyon olyan emberek, akik
példaul jatékfiiggdk lennének vagy jatszananak olyan slrlin. Valoszinleg lesznek benne
olyan vélaszok, amik nem a teljes igazsagot tartalmazzak, hiszen az emberek nem szeretik
negativ tapasztalataikat bevallani. Azon kutatdsok, melyeket fentebb megemlitettem
sokkal tobb emberrel lettek elvégezve €s nagyobb biztossaggal mondhat6, hogy a teljes

igazsagot adtak meg valaszként.

Kutatdsomban 26 ember vett részt és adott valaszt, melyeket most szeretnék kielemezni és

bemutatni.

Hany éves vagy?
26 vélasz
8

6 (23,1%)
6 7 (26,9%)

2(7,7%) 2 (7,7%)
[
2 1(3,8%) 1(3,8%) 1(3,8%) 1(3,8%) 1(3,8%) 1(3,8%) 1(3,8%) 1(3,8%) 1(3,8%)
[ [ [

12 19 21 24 26 28 52

9. abra Kitoltottek életkora
Forras: sajat kérdoiv, Google forms

A valaszadok 12-52 év kozott vannak, ebbdl a tobbség a 21-22 éves korosztaly volt kik a
tinédzser koruk alapjan adtdk a valaszt, hogy nagyobb betekintésiink legyen, hogy mikor
fiatalabbak voltak akkor milyen szokéasuk volt és miben befolydsolta a mindennapi

életiiket.
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Milyen nem( vagy?
26 valasz

®ns
@ feérfi

10. abra Nemek eloszlasa
Forras: sajat kérdoiv, Google forms

A kutatasban részt vett személyek 69,2%-a férfi és a 30,8%-a nd. Ami nekiink nagyon jo,

hiszen a férfiak korében jobban elterjedtebb a szamitdgépes jatékok hasznalata.

Szoktal jatékkal jatszani?
26 vélasz

® igen
® nem

)

11. abra Megkérdezettek hany szdzaléka jatszik
Forras: sajat kérdoiv, Google forms

A valaszadok 92,3%-a szokott jatszani jatékokkal, és 7,7%-a nem szokott, ez kutatisomban

egy jo hir hiszen igy tobb adattal tudok dolgozni.
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Ha igen, melyik formajat preferalod a jatéknak?
26 valasz

@ online jatékok
@ hagyomanyos jatékok
@® mindketts

12. abra preferalt jatékok eloszlasa
Forras: sajat kérdoiv, Google forms

A fent emlitett 92,3%-bol, akik szoktak jatékokkal jatszani, 46,2%-a valaszolta, hogy
online szamitogépes jatékokat preferalja, 38,5%-a pedig, hogy mind hagyomanyos mind

szamitdgépes jatékokkal szokott, mely szintén j6 hir a kutatas soran.

Midta jatszol online jatékokkal?
22 valasz

@ kevesebb mint egy éve
® 1-2¢éve

@ 3-5¢éve

@ 6-10 éve

@ t5bb mint 10 éve

13. abra online jatékokkal eltoltott évek szama
Forras: sajat kérdoiv, Google forms

Megkérdeztem toliikk, hogy midta jatszanak szamitégépes online jatékokkal, a fele a
valaszaddkbol tobb mint 10 éve jatszik, ami azt igazolja, hogy igen koran elkezdté¢k mar

az ezzel valo 1d6toltést €s szorakozast. Ha azt vessziik alapul, hogy a legtobb kitolt6 21-22
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éves akkor 11-12 éves korban elkezdte mar az atlaguk, ami lehet jo €s lehet rossz is ez
persze helyzetfiiggd, mennyire tud rabul esni a vardzsnak. A legkevesebb szavazatot az 1-

2 éve kapta, a kevesebb, mint egy éve lehetdségre nem érkezett szavazat.

Milyen gyakran jatszol online jatékkal
22 vélasz

@ naponta tébbszoér
@ napi 1x

heti 4-5 alkalom
@ heti 1-2 alkalom
@ havi 4-5 alkalom
@ havi 1-2 alkalom
@ ritkabban

14. abra jatékokkal toltott ido gyakorisaga
Forras: sajat kérdoiv, Google forms

Kovetkezd kérdésemben feltettem, hogy milyen rendszerességgel jatszanak, itt elég
megoszlo lett a valasz. A legtobb szavazat a heti 1-2 alkalomra esett, ami valljuk be nem
rossz, sot ez még a teljesen egészséges, szorakoztatd kategoridba tartozik. A masodik
helyen a 18,2% szavazattal a heti 4-5 alkalom szerepel, mely véleményem szerint is még a
normalis kategdria, persze ez attol is fiigg mennyi id6t is vesz az igénybe, melyet ezzel az
elfoglaltsaggal toltenek. Majd két 13,6%-o0s szavazat érkezett a napi 1x €s a havi 1-2
alkalomra, a havi 1-2 egyéltalan nem egy nagy szdm az teljesen egészséges, semmi kivetni
valo nem taldlhato benne, a napi egyszer az mar eldontendd, hiszen nem lehetiink biztosak
abban, hogy héany o6rat is jatszanak, mennyi id6 megy el a napjukbol, de szerintem nem a
legjobb az ilyen mértékii rendszeresség. Majd 9,1% szavazatot kapott a havi 1-2 alkalom,
ritkdbban €s a napi tobbszor. A naponta tobbszori alkalmat egyaltalan nem gondolom egy
j0 dontésnek ¢€s cselekvésnek, hiszen lehetnek hatul iitéi és negativ hatasai, ebben az

esetben fordulhat el6 a legrosszabb a jatékfiiggdség is.
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Mennyit jatszol?

22 vélasz

@ havi 2 6ranal tébbet
@ heti 2-5 6rat
© napi 1-2 orat
@ napi 2-3 6rat
@ napi 3 dranal tébbet

15. abra Jatékokkal toltott orak szama
Forras: sajat kérdoiv, Google forms

Idében is megkérdeztem, hogy a rendszerességen beliil mennyi az az id6tartam, amit ezzel
toltenek. Legtobb szavazatot a heti 2-5 6ra kapott, ami szintén egy redlis és egészséges
mennyiség. A napi egy két ora 18,2% szavazatot kapott, ami nem feltétlen rossz foleg, ha
egy ilyen esti kis kikapcsolddas a nehéz nap utan dologrél van szé, de nem is mondom azt,
hogy nagyon jo, hiszen lehetnek negativ hatdsai is. A napi 3 6ranal tobbet 9,1%-ot kapott,
erre azért inkabb merem azt mondani, hogy nem a legjobb talan ebben a csoportban vannak

vagy voltak jatékfliggok, persze ezt sem lehet teljes bizonyossaggal kijelenteni.
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Milyen tipusu jatékkal jatszol?
23 vélasz

@ first person shooter pl.: counter-strike
@ third person shooters pl.: GTA

@ szerepjatékok pl.: World of Warcraft
/ @ Vr-on szoktam jatszani pl.:gorilla tag v...
A @ Sportjatékok: fifa,nba

® Sims
® Kartya, stb.
® telefonos jaték

12V

16. abra Jatéktipusok melyekkel jatszanak
Forras: sajat kérdoiv, Google forms

Nagyon sok jaték tipusra érkezett valasz, a legtobb a first person shooter, mint a counter-
strike, majdnem a szavazatok fele. Ugye ez tulajdonképpen egy 16v6ld6zds jaték, melyrdl
irtam bovebben az 1.1 Népszerii jatékok nevezetii pontban, ahol méasodik helyen szerepld
jatékként szerepel, ezt is igazolja a kutatasom, hogy igen népszerii. Emelett a third person
shooter jaték is igen népszerti a valaszadok kozott, melyet a 3.2 Hatésai pontban az utolso

bekezdésben fejtek ki, hogy milyen is pontosan.

Miért jatszol online jatékokkal?
22 valasz

Uj embereket ismerhetek meg 3 (13,6%)
mert segit a problémakat elfele... 2 (9,1%)
sikerélmény miatt —8(36,4%)
segit, hogy jobb hangulatom le... —3(13,6%)
jo tarsasag miatt —4 (18,2%)
segit levezetni a fesziltséget —6(27,3%)
megnyugtat —6 (27,3%)
kevésbé vagyok maganyos|—0 (0%)
szorakoztaté szamomra —16 (72,7%)

unatkozom éran —1 (4,5%)
0 5 10 15 20
17. abra Miert is jatszanak jatékokkal
Forras: sajat kérdoiv, Google forms
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Sokan 16 0Osszesen, azért jatszanak szamitogépes jatékokkal, hiszen szorakoztatd
szamukra, élvezik ezt a tevékenységet. 8-an a sikerélmény végett jatszanak, mint
emlitettem beadandoém soran ez lehet azért, mert az életben kevés siker akad szamukra és
szeretnék kicsit érezni, hogy igenis jok valamiben. Vannak olyanok, akik
megnyugtatasképpen fordulnak a jatékok felé¢, gondolom, hogy kicsit kiszakadjanak a
mindennapokbdl és ne foglalkozzanak egy ideig a gondokkal, igy agyilag is kikapcsolnak

r 4

¢s ¢lveznek valamit egy idore.

Szerinted miben nyilvanul meg a jatékfliggéség?

18 valasz

Napi 6 ora jatékban

Mas tevékenységek elhanyagoldsa a jatékok miatt.

Nem lehet abbahagyni

Ha a jaték mindennél fontosabb.

Ha minden nap tobb mint 5 éranal tobbet jatszana az ember

Ejjel nappal jatszas

Rastresszelés, napi rendszeres jaték

Rendszeresség

Abban, hogy az embert teljesen beszivja a jaték, kornyezetével, sajat magaval nem torddik, igénytelenné

valik.

18. abra jatékfiiggoseég jelei
Forras: sajat kérdoiv, Google forms

Az emberek tobbsége mas megfogalmazassal, de tokéletesen leirtdk, mi is az a
jatékfiiggdség. Nem tudod abbahagyni, mindennél fontosabb, naponta tobb orat azzal tolt
az ember az egész egyfajta rendszeresség tulajdonképpen, hogy szdmukra a vildgon semmi

sem fontosabb és semmi nem Iétezik a jatékon kiviil.
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Fliggdje voltal/vagy még az internetes jatékoknak?

22 vélasz

@® igen
® nem

talan

19. abra Fiiggosegi rata
Forras: sajat kérdoiv, Google forms

Mint, ahogy emlitettem az elején lesznek, akik nem feltétlen szeretnék bevallani vagy
onmaguknak vagy itt a teszten beliil, hogy esetleg valami igaz rajuk. Igy ennél a kérdésnél
a valaszokba belehelyeztem a talan valaszt, amit vehetiink igennek, de akar annak, hogy
nem, de lehet, hogy kezdett 4thajlani az igenbe. Nagy 6romiinkre 72,7% nem volt fiiggdje
a jatékoknak, ami nagyon jo6 hir hiszen valljuk be egy fliggdség barmilyen is nem jelent jot.
Viszont 27,2% igen, vagy csak majdnem igen, de fiiggdje, vagy csak volt fiiggdje a
jatékoknak. Ha megnézziik 22-bdl durvan 6 ember ebben szenved vagy szenvedett, ami
nem rossz arany persze lehetne jobb is, viszont ez is igazolja, hogy van az a szint, hogy

mar az ember valamitdl képes fliggeni €s nehezen elszakadni.
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Ha van olyan dolog, amiben segitett az online jaték, kérlek ird le (pl.: angol nyelv fejlesztése,
kommunikacid, csapatban valé dolgozas stb)?

18 valasz

Angol nyelv

Angol

Angol nyelv, stratégia

Angol nyelv fejlesztése

Angol nyelv, stressz levezetés

Hat pl a mincraft az szerintem segit az angol nyelv fejlesztéséhez meg a kreativitas fejlesztésehez
Kreativitas

Kommunikacié angol nyelven

Angol nyely, reflexek javitasa, stratégiai gondolkodas

20. abra Pozitiv hatasok a megkérdezettek szerint
Forras: sajat kérdoiv, Google forms

Az emberek tobbsége azt vallja, hogy az angol nyelvben nagyon segitenek a jatékok, hiszen
mindegyik angol nyelven van jelen az online térben, igy, ha jol akarunk teljesiteni és értent,
mirdl szo6l akkor kénytelenek vagyunk megérteni a jaték lényegét, szabalyait. A

kreativitasban és a stratégiaban is képes segiteni és fejleszteni.
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Ha van olyan negativum, amit tapasztaltal az online jatékokban, kérlek ird le:

16 valasz

Szem romlasa

Nehezen alszom el

Nincs

Nagyon sokszor tragarul beszélnek
Most nem tudok mondani
Idegeskedés

Rontja a szemeket

Felidegesit

Gonosz emberek

21. abra Negativ hatasok a megkérdezettek szerint
Forras: sajat kérdoiv, Google forms

Megkérdeztem a valaszaddimat, ha van milyen negativumokkal talalkoztak. A 2.3. Negativ
hatasok pontban 1évOkbdl soroltak fel leginkabb, mint szemromlas, nehéz alvéas uténa,
idegesség. A legtobb a szemromlasra érkezett szerintem is ez a leggyakoribb negativuma,
hiszen nagyon megerdltetjiik a szemiinket kozben. Sajat pénz felaldozasa is a felsoroltak

kozott volt, hiszen a nyerés végett az ember képes a pénzét is rakdlteni.
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Hasznalsz/ hasznaltal mar oktatdsi jatékokat?

21 valasz

@® igen
® nem

22. abra oktatasi jatékok gyakorisaga
Forras: sajat kérdoiv, Google forms

A mai vilagban igen gyakori az oktatdsban hasznalt online jatékok, 66,7%-a hasznalt mar
oktatasi jatékokat. Mely szerintem nagyon hasznos €s a mai generacié jobban megtudja

tanulni az anyagot ezzel a modszerrel.

Amennyiben igen, mennyire tartottad hasznosnak?

14 véalasz

8
8 (57,1%)

4 (28,6%)

2 (14,3%)
0 (?%) 0 (0%)

1 2 3 4 5

23. abra Hasznossaga a megkérdezettek kozott
Forras: sajat kérdoiv, Google forms

Ebbdl a 66,7%-bol 5/4-es kategoridban 8 ember tartja 5/5-s kategéridban 4 ember.

Tulajdonképpen a jo, nagyon jé szavazatot kapta vagy a semlegeset. Szerintem is nagyon
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hasznos és a mai vilagban talan ez a legjobbmodszer arra, hogy a didkok meg is tanuljak

azt, amit kell.

Mondtal mér le programot a jaték miatt?
22 valasz

® igen
® nem

24. abra program lemonddasa jatékok végett
Forras: sajat kérdoiv, Google forms

36,4% mondott mar le programot jaték miatt. Sajnos a jatékoknak vannak olyan
képességei, hogy bevonzzak az embereket és vannak helyzetek mikor masra sem vagynak

mint, hogy jatszanak, igy a programok sajnos megesik, hogy lemondasra kertilnek.

A kutatasbol kidertilt, népszeriick a jatékok sokan igénybe is veszik, kitoltdim kozott
kevesen voltak vagy vannak fiiggdk, vagy til sok id6ét képernyd elott téltok, ami szerintem
egy teljesen jo hir, persze a legjobb mindig az lenne, ha nem lenne, de sokan az egészséges
hobbi szintli jatékban vannak. Ennek a kérdéivnek nem az a célja, hogy a rosszat mutassam
be, hanem szerettem volna bemutatni, hogy ismerettségi kéromben milyen aranyban
vannak, bizonyos jatékosok, akik hobbi szinten, akik néha kikapcsolodas szinten vagy
esetleg a mar nem teljesen egészséges szinten vannak. Nagy oromomre a legtobben egy
szorakozasnak és kikapcsolodasnak veszik, ami teljesen megéllja a helyét, hiszen nagyon

JO pozitivumai is vannak ezeknek.

4.1 Interjuk

Az interjiim alanyait a kivalasztasi folyamat alatt torekedtem, hogy olyan személyeket

valasszak, akik rendszeresen jatszanak vagy jatszottak szamitdgépes jatékokkal, igy elérve,
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hogy hiteles legyen kovetkezmény levonds és az ezekbdl szarmazé tapasztalat. A két
interji alanyaim ismerem igy a leirtakat teljesmértékben tudom éallitani, hogy valos
torténetet alapulnak. Szivesen elvallaltdk a feladatot és kérdéseimre nyiltan, dszintén és
nagy terjedelemmel valaszoltak. A kovetkez6 néhany oldalon keresztil az 0
véleményeiket, tapasztalataikat és meglatasukat fogom atadni sajat megfogalmazasomon

keresztiil.

Elsé interju alany holgy torténetét és tapasztalatait fogom a kovetkezd sorokban bemutatni.
Azzal kezdte a torténetet, hogy nem volt soha jatékfiiggd, hiszen barmikor, amint az a szint
bekovetkezett volna, akkor abban a pillanatban észhez tért és megakadalyozta ennek
1étrejottét. 16 évesen napi tobb oOrat toltott a szamitogép eldtt, ez pontosan 4-8 orat jelentett
¢s internetes szamitogépes jatékokkal toltotte idejét. Ez a mindennapi szint, mind
hétkdznapra, mind hétvégére is kiterjedt, magyaran egy nap se telt el az életének ebben az
idészakban 1igy, hogy ne jatszott volna. Baratait és ismerdseit elhanyagolta, persze az
internetesek ott voltak még azokkal jol érezte magat, viszont akikkel képernyon kiviil tudta
volna tolteni idejét, olyanokat elvesztett emiatt. Sokszor ingerlékeny volt, mivel, ha egy
jatékban nem nyerte azt negativ hatasként €lte meg igy ez az érzet eluralkodott rajta. A
szorakozasbol versengés alakult ki. Sziileivel sokszor keriilt Osszetlizésbe, hiszen a
csaladjat is képes volt elhanyagolt volt, hogy nem ment el bizonyos programokra. Mai nap
visszanézve sajnalja, hogy igy allt a dolgokhoz, hiszen nagysziileit elhanyagolta és mikor
elvesztette ket felnyilt a szeme, hogy ez igy nem mehet tovabb és véltoztatnia kell. Igy
nem toltStt annyi 1d6t a jatékokkal, hanem csak szdrakozasképpen egy két orara felment és

¢élvezte a jatékot, de tobb 1d6t o1ttt azokkal, akik igazan fontosak.

Megkérdeztem téle milyen jaték vagy jatékok voltak, amik ennyire képesek voltak 6t
odalancolni a géphez. A LOL nevezetii jatékot nevezte meg, ami egy csapatjaték
tulajdonképpen, innen is szarmaztak az internetes baréatai. Ugy ment nap mint nap, hogy irt
egy baratja vagy akar 0 a tobbieknek, hogy jatszanak-e és akkor természetes volt, hogy
persze megyek. Alapjaraton nem lett volna gond a jatékkal és mar nincs is csak az volt a
probléma, hogy nem volt meg a rendszer, a fontossagi sorrend €s annyira konnyen képes
volt 6t beszivni a jaték, hogy ez okozta azt, hogy vannak rossz emlékei. Hiszen a
csapatjaték egy jo élmény nem karos az a jaték, itt a mennyiséggel volt a gond, hogy azt

nem tudta tartani.
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Kovetkezd kérdésem arra irdnyult, hogy a rendszertelenségen kiviil volt-e barmilyen
negativ kihatdsa a jatékoknak ra fizikalisan. Szerencsére a szeme ugymond meguszta, de
nagyon félt téle, hogy esetleg romlani kezd vagy barmi gond adodhat vele. Viszont
ingerlékenyebb és idegesebb volt a mindennapokban, konnyen képes volt befolyasolni a

jaték kimenetele az aznapi hangulatat.

Majd a jelen helyzetre kitérve kérdeztem, hogy atlagosan mostandban mennyi idot tolt a
monitor eldtt. Munkdjabol kifolydlag szintén maradt a napi tobb oOra, viszont ebben benne
van a hétk6znap mindennap 8 6ra aktiv munka. Benne van még az iskolai tanulas is, hiszen
a mai vilagban tulajdonképpen, mindent az interneten oldunk meg vagy keresiink, és
szamitogépes jaték is, hiszen egy hosszl nap utan, ha jol esne neki egy kis kikapcsolddas
jaték terén akkor ezt sem vonja meg magatol, ez napi 30 percre csokkent le és nem tobb
jatékkal jatszik, hanem van kifejezetten kettd, melyet kedvel és azokkal tolt idot. Egyik
ilyen a Minecraft, melyez tobben jatszanak egyszerre és igy jobban élvezik az ezzel valo
1dotoltést, 6sszehozza dket a mindennapokban is, hiszen ezekkel a személyekkel minden
héten talalkozik személyesen, igy amikor nem tudnak akkor ez egy jo program lehetdség

¢s jo Osszekovacsolja Oket.

Kovetkezd kérdésemmel arra akartam ratérni, hogy milyen szamitogépes jatékokat ismer
a Planet Zoo. Talan ezek a leghiresebbek az emberek kozt, amit hallhatunk innen onnan.

Az akcios jatékokkal kapcsolatban az egyik leghiresebb CsGo, illetve a League of Legends.

Melyik szamitogépes jaték kategdria az, ami a legjobban letudja foglalni? Itt kifejezetten a
szimulacios jatékokat emelte ki hatarozottan. Hiszen szereti a kreativitast és hogy ezt
megtudja mutatni ezekben a jatékokban. A Planet Zoo nevezetl jatékot kedveli, ami egy
olyan felépitésti jaték, melyben a sajat allatkertedet tudod felépiteni. Nagyon részletes,
annyira, hogy egy kifutd megépitése benne orakat vehet igénybe. Az akci6 jatékokat is

kedveli viszont azokkal 6rakat mar nem képes jatszani, annyira nem kotik le.

Van a kornyezetedben jatékfiiggd? Erre sajnos azt a valaszt kaptam, hogy igen és ha ez
nem is lenne elég akkor egy 8 éves lanyrol van sz6, ami szerintem nagyon elszomorit6. 8
¢vesen rendelkezik mindenféle internetes platformmal. Amint nem tud jaték kozelében

lenni, akaratosan hisztizni kezd ¢és teljesen kikel magéabdl. Sajnos ez a helyzet addig fajult,
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hogy sajat édesanyjat erdszakos viselkedésekkel probdlja rdvenni, hogy hadd tudjon
jatszani. Persze O probal segiteni, de egy 8 éves gyereknek még nehéz ész érvekkel

elmagyarazni, hogy min kéne valtoztatni és miért.

Ezt a torténetet hallva, rakérdeztem, hogy szerinte a sziild hibajabol fakad-e a gyermekkori
jatékfiggdség. Megerdsitette a szakdolgozatomban leirtakat, hogy szerinte is a sziild
hibaja. Hiszen elmondésa szerint, ha egy sziil6 latja, hogy gyermeke képes napi tobb orat
a gép elott Ulni és csak jatszani, akkor ebben az esetben igen is cselekednie kell. Nem
szabad hagyni, hogy tll korai idészakban meglegyen a gyermeknek minden lehetésége az
interneten bongészni, jatszani, id6t tolteni. Ha az iskolaban emiatt sz6 éri, hogy ¢ miért
nem jatszik ezzel vagy azzal a jatékkal, akkor igen szerinte meg lehet engedni, viszont
ebben az esetben igenis tartani kell vele egy mértéket, szintet mennyi id6ét lehet igénybe

venni ezeket a jatékokat.

Megkérdeztem milyen tapasztalatai vannak a jatékvilaggal kapcsolatban. Elmondta, hogy
egy bizonyos hatarvonalat nem szabad sosem atlépni, hiszen ebben az esetben, ha ez mégis
megtorténik akkor egy hullamvasutként képesek vagyunk zuhanni a mélybe és onnan
nagyon nehéz visszajonni. O azért tud valamennyire segiteni a fent emlitett kislanynak
hiszen tudja, milyen ebben a cipdben jarni valamilyen szinten. Ha egy adott mértéket
tartunk akkor pedig jo élményeket szerezhetiink és tanulhatunk is beldle akar, egy jo
hobbiként is meglehet €lni ezeket a jatékokat.

Masodik interjiztatott férfi alanyom manapsag, mar nem jatszik annyit szamitdégépes
jatékokkal, hiszen ideje nem igen akad ra. Torténete 14 éves koraban kezdddott, mikor is
nagyon sok energiat és pénzt fektetett egy jatékban, melyben egy sarkany volt, rola szolt a
jaték. Ezaltal sajnos csaladjat és baratait elhanyagolta, iskolai teljesitménye romlott. Ekkor
egy 1d6 utan tortént egy pillanat mikor jaték alatt kinézett €s latta édesapja kint dolgozik a
kertben, 6 pedig bent jatszik és senki nem segit apukdjanak. Ezutdn egy hirtelen jott
gondolattol vezérelve letordlte jatékait és utana tobbet nem foglalkozott veliik. Csak a vald

¢életre koncentralt.

Viszont nem csak negativ dolgokat mesélt, hiszen persze mikor az ember a l6taloldalara
esik az valoszinilileg negativan fog kihatni ra, de ez egy elég szélsdséges eset, hiszen nala

nem volt aranykdzép ut ekkor. De ez eldtt és utan mikor vissza visszatért és mar csak
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szorakozasképpen jatszott volt és élvezte, szerette €s nem ment semminek a karara sem.
Régen rengeteg stressz érte a mindennapokban, mint ami az atlagosan a tinédzsereket
szokta érinteni. Iskoldban sokat csufoltak, bantottdk, ginyoltak rossz tanulmanyai végett,
valamint a faradékonysaga miatt. Igen, el6z6leg azt irtam, hogy atlagosan a tinédzsereket
érinti, sajnos olyan vilagban éliink, hogy ha egy gyerekben taldlnak valamit osztalytérsai,
ami egy fogas pont akkor gunyolni fogjak és nem hagyjak békén. Gonoszak a gyerekek a
legtobb esetben, tudom hiszen €n is voltam iskolai bantalmazas kozéppontja. Sajnos sziilei
is ebben az idOben valtak el, ami egy gyermek ¢€letét nagyon megtudja valtoztatni, foleg az
6 esetében hiszen sziilei veszekedtek sokat és ezt nehezen tudta feldolgozni és stresszelt is
ezek végett. Negativ impulzusok, amik érték, a jatékok sordn tudta kicsit elszakitani
magatol, hiszen érte sikerélmény, baratokat szerzett, akikkel tudott olyan témakrol
beszélni, amik érdekelték 6t. Mivel online valo jaték soran baratokat arc és kor nélkiil ismer
meg az ember, igy a nagyok kozaott is tudott j6 jatékos lenni, hiszen, ha az ember elég iigyes
hozzajuk akkor kozéjiik keriil, és ebben az idészakban kellett ez az Onbecstilésének.
Ezeknek koszonhetéen ugyan egy masik virtudlis vildgban, de letudott nyugodni és
atszellemiilni. Nem banta meg egy percét sem ¢és oriil, hogy ezt kiprébalhatta és ennyire

tudott segiteni neki.

Megkérdeztem tdle milyen egyéb sajat tapasztalatai vannak. Véleménye szerint fiatalabb
korban konnyebben bele eslink abba a hibaba, hogy 0Osszekeverjilk a valdsagot a
valotlannal. Meg tudjuk kiilonboztetni ugyan de akkor még nem fogjuk fel mennyi
energiank van és nem mindegy mibe fektetjiik azt bele. Példaul, ha jatszunk ¢és ott sikerek
érnek minket az ideiglenesen hatdssal van, de csak az elménkre, viszont a kézzel foghatd
dolgokra nem. Mikor vége lett a fliggdségének azt realizalta magaban, hogy nem valtozik
koriilotte semmi. Hidba sikeres ember volt a jatékban akkor is egy kisebb id6pazarlasnak
¢rezte az egészet. Persze segitett megannyi mindenben melyeket fenn felsoroltam ¢és
anélkiil lehet at se vészelte volna azt az iddszakot, de utélag visszagondolva azt mondta,

hogy sok percet és orat az ¢letébdl eljatszott szo6 szerint.

Megkérdeztem szerinte a gyermekkori jatékfiiggdség lehet-e a sziil0 hibaja. Azt valaszolta,
hogy az ¢ esetében nem, lehet méasnal igen, de nala nagyon hatarozott nem a valasz. Hiszen
¢desapja nagyon sok mindent megtett annak érdekében, hogy korlatozza 6t a jaték idében,

viszont 6 furfangos kreativ gyerek modjara kijatszotta a rendszert, hogy akkor is az legyen,
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amit 6 akar. Egy dolog, ami talan segitett volna, ha elveszi téle a szamitogépet, viszont
tudataban volt annak az apukéja, hogy milyen is a lelkidllapota igy ezt a 1épést inkabb nem
tette meg, mivel megértette miért is teszi azt, amit. Véleménye szerint, vannak olyan esetek
amikor a sziilok figyelem elterelésként még oOriilnek is, ha a gyereket nem latjak orakig és
legalabb ,lefoglalja magat” alapon hagyjak Ot jatszani. Viszont lehet ezt jo célra is
hasznalni, mivel az sem gond, ha sokat iil a gép eldtt csak kérdés mire hasznalja. Vannak
fejlesztd jatékok, akar programozast is tanulhat még 10 évesen is és abbdl csak elénye
szarmazhat. Erdszakos, gyilkold jatékoknal véleménye szerint erésen érdemes figyelni
mennyire fogja fel a gyermek, hogy ez csak egy jaték és a valosagban az teljesen
mashogyan miikddik. Ez mondjuk sportra is igaz lehet meg barmi hasonléra. Egy
harcmiivészet is hatassal lehet rajuk, mivel konnyen erdszakosabba, kotozkoddsebbé

valtoztathat egy gyereket.

Kovetkezd kérdésem, arra irdnyult, hogy szerinte melyik az a jaték, ami a legjobban
addiktiv tud lenni. Tapasztalatai szerint a szornyeket 16v6ld6zos jatékok. Amikor fliggd
lett 6t ez vitt el teljesen egy masik vilagba. Mivel ugy van megcsinalva, hogy nagyjabol
végtelenségig lehet erdsiteni, fejleszteni szépiteni a karaktert, tulajdonképpen nem lehet
leallni vele. Annyira magaval viszi, hogy sokszor diihitette, ha nem lehetett megszerezni
példaul egy epikus fegyvert, ruhat, viszont az neki mindenképp kellett. De persze Ugy
csinaltdk meg a jatékot, hogy egy 6 fonokot vagy 200x meg kell 6lni és talan az egyiknél
kiadta azt a fegyvert, amit ¢ akart. Egy fordulat, hogy még az epikus targynal, hogy hidba
adta ki, volt, ami erdsebb, volt, ami gyengébb is volt. Persze vannak mas tipusu erds
fiiggdséget okozo jatékok, de szerinte mindegyik egy alapra épiil és pont ezért kertil ennyi
id6ébe €s pénzbe. A valos pénz felhasznalasaval is lehetett fejleszteni, ami persze igencsak

kecsegtetd ajanlat miutan a 130.-ik kort futja az ember €s nincsen semmi értelmes targy.

Melyik szamitogépes jaték az, ami a legjobban lefoglalja, ez volt a kovetkezd kérdésem.
Nagyon szereti a jo grafikdju jatékokat és azt, amihez kell némi logika is. Akéar egy
fegyveres jaték is lehet, ahol lopakodni kell végig és taktikusan mozogni és kiiktatni a
célpontokat. Vannak olyan napok amikor szive szerint csak egy intenzivebb jatékkal
jatszana, mert 6sszegytltek a dolgok ¢és kieresztené a gdzt. Szerencsére edzeni is jar igy az
lefarasztja, igy aztan a fesziiltsége nagy részét ott is ki tudja engedni és még jotékony

hatassal is van ra. Kedveli az aut6 versenyzds jatékokat pl.: Forza 5, 7. Vagy Forma 1, de
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van, amikor egy teljesen egyszerli jaték az, ami megfogja. Természetesen ez csak egy ideig

oraig tart. Nem tudja lek6tni magamat tul hosszasan akdrmennyire j6 egy jaték.
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Osszefoglalas

Szakdolgozatom fobb célja, hogy megismertessem emberekkel, a szamitogépes jatékok
negativ, pozitiv hatasait, egy negativ szélsdséges hatast, ami a jatékfiiggdség volt, majd
ezekhez hozza tegyem két személy tapasztalatait. Negativ hatdsoknal igyekeztem nem
nagyon sz¢lséségesen gondolkozni és a sztereotipidkkal élni, hanem olyanokat felhozni,
melyeket akdr masok tapasztaltak és tanulmanyokban bdvebb, bizalmasabb példakkal
kifejtették. Pozitiv hatasnal igyeltem arra, hogy olyan példékat hozzak fel melyeket masok
nem feltétlen ismernek, nem nagyon ¢l a kéztudatban, csak olyanok tudtédk kik ezekkel

jatszottak.

Témammal kapcsolatban nagyon sokat tanultam a szdmitogépes szokasokrol, féleg a
pozitiv oldalairdl. A fiatal generaci6 nagy szdzaléka azért jatszik ilyen jatékokkal, mert
tulajdonképpen a modern életbe 6k mar belesziilettek, nem feltétlen egy menekvés ez
szamukra, persze vannak olyankor, akiknek igen, de leginkabb ez egy kikapcsolddas nekik,
egy szoérakozas. Kutatdsom, melyen a google forms segitségével készitettem, sok dolgot
igazolt melyet mar szakdolgozatomba leirtam. Negativ hatdsait szerencsére inkabb
szemiigyileg érzékeltek és ingeriiltség szintjén, a legritkabb mint a fliggdség az

kutatasomat kitoltok kozott nem nagyon szerepeltek.

A fiatal generacié szdmara fontos a szocialis élmény és az, hogy izgalmas ¢€s pergds
¢lményeket szerezzenek ehhez meg nagyon j6 alternativa a szamitdogépes jatékok
hasznalata. Hiszen ezen keresztiil egyiitt tudnak jatszani, mely élménygytijtésre teljesen

megfeleld és még Ossze is kovacsolja a baratsagot.

Sajnos a nem kell¢ mérték tartdsa befolydsolhatja a jatékosok egészégét, mind testileg mind
lelkileg. A maganéletiikben keletkezhetnek problémak a nem megfeleld szinten tartds
hianyaban. Kutatasomban volt egy kérdés, mely arra irdnyult, hogy mondott-e mar le
programot jaték miatt. Ugyan nem a tobbség valasztott az igent, de mégis csak 36,5% a
véalaszolt azzal. Ami mutatja a hajlamossadgot arra, hogy esetleges tlzdsba esés
kovetkezzen be, mely a problémdkat tud okozni. A teljes internettdl valéd eltiltds nem
feltétlen fogja, megakadalyozni a rosszat, de a szinten tartas segithet. Ha gyermekiink
eltiltjuk a jatékoktol minden elériink vele csak azt nem, hogy a legrosszabb ne kdvetkezzen

be, hiszen az embert jobban vonzza az, amit nem szabad, mint az, amit lehet. Fontos a
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kommunikaci6 az odafigyelés hiszen a gyerek fejlédése a sziilén mulik. Nagyon fiatal
korban még csak a szinten tartds, a szabalyok betartdsa a f0, hiszen, ha elmagyardzza a
sziil0 a miérteket, nem feltétlen fogja megérteni, majd, amit felnott gyerekké valik, ellehet
magyarazni mi miért van és mi okbdl van erre szabaly. Belelehet vonni ket abba is mikor,
milyen érzések fogjak el dket, ha gond adddna esetleg a tal sok jaték sordn. Viszont semmi

nem bizonyitja, hogy ez a folyamat egyszerti.
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Mellékletek

Online jaték szokasok

Stan Bettina vagyok, az Obudai Egyetem végzés hallgatéja. A szakdolgozatomhoz kérném
a segitségeteket, melyhez egy kutatast végzek a fiatalok online jaték szokasairdl, és ezek
hatasairdl. A kérddiv kitoltése természetesen anonim médon torténik, igy kérlek
benneteket a kérdésekre teljes szinteséggel valaszoljatok. Itt nincs j6 vagy rossz vélasz,
csupan a tapasztalataitokra, szokasaitokra vagyok kivancsi.

Kosz6nom szépen a segitségeteket!

* KitelezA kérdés

1. Hany éves vagy? *

2. Milyen nemd vagy? *

Soronként csak egy ovalist jel6ljon be.

N\ =
L/ no

) férfi

3. Szoktal jatékkal jatszani? *
Soronként csak egy ovalist jeloljon be.

= N
\___Jigen

7N
\___J nem

4. Haigen, melyik formdjat preferalod a jatéknak? *

Soronként csak egy ovalist jeloljon be.

~

) online jatékok
- hagyomanyos jatékok
() mindkettd
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Ha a hagyomanyos jatékokat valasztottad akkor a kérdoiv neked itt véget ért.
Ko6sz6nom a vélaszaidat!

L 4

5. Miéta jatszol online jatékokkal?
Soronként csak egy ovalist jeloljon be.

(__) kevesebb mint egy éve

( D12éve
(_)35éve
() 610éve

e

() tobb mint 10 éve

6. Milyen gyakran jatszol online jatékkal

Soronként csak egy ovalist jeloljon be.

() naponta tébbszér

- napi 1x

() heti 4-5 alkalom
) heti 1-2 alkalom
() havi 4-5 alkalom
() havi 1-2 alkalom

-

() ritkabban
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7.

8.

Mennyit jatszol?
Soronként csak egy ovalist jeloljon be.

() havi 2 érénél tbbet
(__) heti 2-5 6rat
() napi 1-2 érét
() napi 2-3 érét
(__) napi 3 6ranal tobbet

Milyen tipusu jatékkal jatszol?
Soronként csak egy ovalist jeloljon be.

() first person shooter pl.: counter-strike
() third person shooters pl.: GTA

) szerepjatékok pl.: World of Warcraft
() Egyéb:

Melyik internetes jatékkal jatszol a leggyakrabban?
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10. Miért jatszol online jatékokkal?
Tobb vélasz is megjelolhetd.

Valassza ki az 6sszeset, amely érvényes.

|| tj embereket ismerhetek meg
I mert segit a problémakat elfeledtetni
| sikerélmény miatt

__| segit, hogy jobb hangulatom legyen
|| j6 tarsasag miatt

|| segit levezetni a fesziiltséget

:] megnyugtat

|| kevésbé vagyok maganyos

__| szorakoztaté szamomra

[ ] Egyéb:

11.  Szerinted miben nyilvanul meg a jatékfiiggoség?

12. Figgdje voltal/vagy még az internetes jatékoknak?
Soronként csak egy ovalist jeloljon be.
- igen
() nem

(_talén



13. Havan olyan dolog, amiben segitett az online jaték, kérlek ird le (pl.: angol nyelv
fejlesztése, kommunikacié, csapatban valé dolgozas stb)?

14. Ha van olyan negativum, amit tapasztaltal az online jatékokban, kérlek ird le:

15. Haszndlsz/ hasznaltal mar oktatasi jatékokat?
Soronként csak egy ovalist jeloljon be.
- igen

(_ Dnem

16. Amennyiben igen, mennyire tartottad hasznosnak?

Soronként csak egy ovalist jeloljon be.
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17

18.

19.

20.

Kockaztattad mar kapcsolataid, munkad, iskolai tanulmanyaid a jaték miatt?
Soronként csak egy ovalist jeloljon be.

) igen

() nem

(:) részben

Kérlek jeldlje be, melyik igaz rad:
Soronként csak egy ovalist jeloljon be.
(__) dolgozom

(__) iskolaba jarok
() mindkettd

Romlott-e teljesitményed (munkaban, iskoldban) miéta jatszol?
Soronként csak egy ovalist jeloljon be.

) igen

O

./ nem

() részben

Ingeriiltebb vagy miéta online jatszol?
Soronként csak egy ovalist jeloljon be.
(_Digen
D nem

() részben
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21.

22.

Mondtal mér le programot a jaték miatt?
Soronként csak egy ovalist jel6ljon be.

@) igen

C Jnem

Leszoktal mondani programot (baratok, alvas, iskola, munka stb.) csak, hogy
minél tobbet tudj jatszani?

Soronkeént csak egy ovalist jeloljon be.
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Tartalmi Kivonat

Tanulméany f6 célja, hogy ismertesse a szamitogépes jatékok hatasat a fiatal generaciokra,
melyeket aldtdmasztja a tapasztalatot megosztd interjuk. Az elsé fejezet bemutatja az
ezeknek a jatékoknak torténetét, kialakuldsanak folyamatat a mai helyzetig. Bemutatja
azokat a jatékokat, melyeket oktatdsban lehet alkalmazni és hatranyos helyzetli emberek
segitésére kialakitott jatékokat is kifejti. A maésodik fejezetben a pozitiv, negativ
hatasokat emeli ki, példakkal. Ezek tanito és figyelemfelkelto jelleggel lettek megemlitve,
tanulmanyok alapjan kidolgozva. Harmadik fejezet a negativ hatds egyik legrosszabb
formajat mutatja be a jatékfiiggdséget. Ennek megel6zését, okait és kezelését veszi sorra.
Negyedik fejezet egy kutatdst mutat be mely ebben a kategoéridban lett elvégezve és

interjukat mutat be, igaz torténet alapjan.

Summary

The main aim of the study is to describe the impact of computer games on young
generations, supported by interviews and sharing experiences. The first chapter presents
the history of these games, from their development to the present day. It presents games
that can be used in education and explains games designed to help disadvantaged people.
The second chapter highlights the positive and negative effects, with examples. These are
educational and awareness-raising, based on studies. Chapter three presents one of the
worst forms of negative impact - game addiction. Its prevention, causes, and treatment
are discussed. Chapter four presents a study conducted in this category and presents

interviews based on true stories.



