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Absztrakt: Az elektronikus jatékok ma a fiatalok szabadidejében taldn az egyik legfontosabb szerepet téltik be. A

kutatds eredménye szerint a jatékhasznalatnak jelentds haszna is lehet, segiti az egylittmiikddést, a
kommunikacidt, uj ismereteket is nyujt, de a csapatjatékon keresztiil a stratégiai gondolkoddast is tdmogatja. A
kutatds arra kereste a védlaszt, hogy Debrecenben két gimndzium és egy altalanos iskola 14-18 éves fiataljai hogyan
itélik meg az esport jellegli jatékok hasznossdgat, hogyan viszonyulnak a sporthoz, és mennyiben befolyasolja a
jaték a tanulmanyi eredményliket. A 245 fét felélelé vizsgalat azt mutatja, hogy a filk és a lanyok jatékhasznalata
nem tér el jelentésen, a tanulméanyi eredmény az intenziv jatékhasznalat mellett sem romlik. Ugyanakkor a
szabadidé eltéltésében az aktiv sportolds, féleg a csapatjatékok is megjelennek. A jatékosok vildga mds, mint a mai
felndtteké, és rendkiviil sok pozitiv, a mindennapi életben hasznosithaté kompetencia fejlesztéséhez nyujt

tdmogatast.

Abstract: According to our hypothesis computer games might possess several advantages, help cooperation,
communication, provide new information, even support the strategic way of thinking through team games. In the
focus of this research is how young people see computer games, what advantages they find in them, how computer
games help their approach to sports and how playing these games influences their school results. The research
shows that there is no significant gender difference in their use of games, and their school result is not influenced
even if they play them intensively. Moreover their free time activities involve regular sports, mostly team sports.

These young people see the world in a different way and the computer game itself enriches their everyday life.

Bevezetés

A kulturadlis tanulds (v6. Juhdsz) szerves részeként a jatékok egyre nagyobb szerepet kapnak a
tarsadalom mukddésében. Hamarosan elérjik, hogy a fejlett orszagokban, Eurépdban, az Egyesult
Allamokban a GDP kdzel felét a kulturipar termeli meg, a piacgazdasag mikddtetéséhez elegendd
a lakossag egy viszonylag kis részének dolgoznia. (Unesco 2009) A posztmodern tarsadalomban a
kulturalis értékek jutnak fontos szerephez, és ezen belll is a kulturdlis tanulds 0j eszkozei, a
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Mar ebben a korai idészakban a jatékok készitdi el6csalogattak a bennilink lakozdé
versenyszellemet, elvégre mindig izgalmasabb egymassal megklizdeni. A szamitdégépek és a
videojatékok elterjedése, valamint az internet megjelenése egy vadonatuj, sokak szamara maig
nehezen kezelhetd jelenség kialakuldsahoz vezetett a fiatalok kérében, ami egylittm(ikodésben és
versengésben nyilvanult meg. Maga ez a kett6sség mégsem teljesen Uj, hiszen a csapatsportokban
nap min nap talalkozhatunk velik. Ahhoz, hogy megérthessiik a szamitégépes jatékok hasznalatat,
kilonbséget kell tenniink két jatéktipus kdzott, amelyekre az angol nyelvben tébbek kdzott a
ktlonbségek hangsulyozasa miatt is két klilon szé 1étezik. A play a gyermeki léthez k6t6d6, szabad,
spontan, 6nmagaért vald jatékot jelenti (Santayana, 1955; Caillois, 1961). Ezzel szemben a game a
szabalyoknak alavetett, valamilyen cél érdekében torténd és szamszerdsithetd kimenettel
rendelkezé jatékot jeldli (Salen - Zimmerman, 2014). Zimmermann ezzel egyltt kiegészitette ezt a
definiciot az Uzleti vildagban mar évtizedek 6ta haszndlatos hliségprogramokbdl atvett
megoldasokkal. Az MMOG jatékok alapjai ebben az értelemben tehat valamikor a '90-es években
hal6zatos kapcsolatra és megjelenitési megoldasokra, amelyek a szélesebb rétegek szamara csak
a kétezres évek elsd évtizedének kozepétdl alltak rendelkezésre. Azéta exponencialisan né az
érdekl6dés a jatékok irdnt, nem csak a jatékosok, hanem a nagyobb szervezetek, szponzorcégek,
s6t, egyes orszagok kormdnyai (pl.: Dél-Korea) részérdl is. (http://www.technokrata.hu/
www/2016/04/08/most-mindent-megtudhatsz-az-esport-rol/). A jatékok kombinalasa a ma
terjedében 1év6 drén technikdval komoly valtozasokat hozhat tébbek k6zott a postai, a logisztikai
szolgaltatasok és a honvédelem teriletén. A Végjaték cimu film tobbek kézott mar a hadiipari
alkalmazasi lehetdségekre is felhivja a figyelmet.

A jatékok (a game magyar megfelel6jének hianyaban tovabbra is ezt a szét hasznaljuk)
elterjedéséhez, fejl6déséhez nagyon nagy |6kést adott Steve Jobs. Egyrészt azzal, hogy a Pixar
filmstudié megvasarlasaval és mikodtetésével bebizonyitotta, hogy a modern szamitégépekkel (a
Next cég nagyteljesitményl gépeivel) a grafikus megjelenités 3D szinten is éiményszer( és
szérakoztaté lehet. Ezt Idthatjuk a stidid altal készitett egész estés filmeken, amik megteremtették
ennek az Uj filmiparagnak az alapjait. Masrész az okostelefon elkészitésével, ahol egy Uj operacios
rendszerrel 6sszekapcsolta az internetet a telefonos szolgaltatdsokkal. Ezzel megnyitotta az utat
mas gyartok eldtt, és megteremtette a telefonokon, tableteken is jatszhaté jatékok fejlesztésének
lehetéségét.

A szamitégépek, a tabletek és az okostelefonok, valamint a videojatékok egyre gyorsabb
elterjedése, és ezzel egyltt az internet mindennapi hasznélata egy Uj megoldasok kialakuldsahoz
vezetett. Mivel a jatékok sordn a jatékosok virtudlis személyiségen, avatarokon keresztil jelennek
meg, a fejlesztdk a jatékokat tovabb fejlesztették, igy kezdtek elterjedni a Massively Multiplayer
Online Role-Playing Game (MMORPG) tébbszereplds jatékok. Ezek a jatékok az utébbi években
rendkivili népszerldségnek érvendenek, a mobiltelefonokra fejlesztett megoldasokkal Iényegében a
fiatalok mindennapi életének részévé valtak. Ennek a felismerésnek az egyik eredménye, hogy
egyre tobb terilleten jelentek meg olyan jatékok, amelyek tobbek kdzott kutatasi célokat is
szolgaltak.

El6zetes informaciok

A debreceni iskoldk pedagdégusai 2016-ban jelezték el6szor, hogy az iskolai tanuldk jelentds része a
tiltakozasok és a sziléi figyelemfelhivas ellenére mar az alsé tagozaton is okos telefont hasznal.
(Jorg, 2016) Ennek egyik oka az internet elérhet6ségének javulasa volt, de fontos tényezbnek



bizonyult, hogy a szolgéaltaték egyre kedvez6bb konstrukcidkban kinaltdk a készilékeket és az
internetes csomagokat. A haztartdsok szamara is elérhetévé véltak azok a viszonylag olcsé
szamitdgépek, amelyek alkalmasak voltak az egyszer(bb jatékok mellett az MMORPG jatékra, és
igy ezeknek a telefonos verziéi is hamar népszerlek lettek. A pedagdgusoktél kapott informacidk
pontositasa érdekében tortént egy el6kutatas kérddives felméréssel, ahol az interneten keresztll
valaszoltak a megkeresettek a kérdésekre. A kutatas 2016-ban tortént, két altaldnos iskola 13-14
éves tanuldit kérdeztik meg online kérddiv kitoltésével az elektronikus jatékokkal kapcsolatos
szokasaikrol. A szaz f6s minta eredményei részben alatamasztottak a kapott jelzéseket, de néhany
fontos terlleten hasznos kiegészité informacidkat is adtak.

Felhivtak a figyelmet arra, hogy a 12-16 éves korosztaly mobiltelefon haszndlata meghaladja a
90%-ot, szinte mindenki a k6z6sségi oldalak hasznalata mellett naponta keresett fel jatékoldalakat,
vagy mar letoltott jatékokat hasznalt. (Lembke - Leipner, 2015) Az is lathaté volt, hogy a lanyok és
a fidk jatékkal toltott ideje k6zott nincs jelentds kildnbség. A hasznalt eszk6zok kozott a
szamitégépek és a konzolok ardnya volt magas, de emellett telefont a donté tébbség hasznalt. A
jatékkal toltott id6 a fiatalabbaknal kevesebb volt, mint a felsébb osztalyosoknal. Azt is mutattak az
eredmények, hogy a megkérdezettek fele adott ki pénzt kilénb6z6, a jatékokhoz kapcsolédd
eszkozokért, kiegészitékért.

Az el6zetes vizsgalatok eredményei indokoltak, hogy érdemes a fiatalok jatékhasznalatat
részletesebben is megvizsgalni. Klilondsen indokolttad tette ezt az esport jellegl jatékok
hasznalatanak ndvekedése, a jatékokhoz kapcsolédd rendezvények (play it show, Mine show)
orszagos szintli megjelenése és népszerlisége, valamint a frissen alakulé virtudlis k6zdosségek
megjelenése.

Kutatasunkban a tdgabb meghatarozas szerint vizsgaltuk a jatszasi szokasokat, igy minden olyan
kell vagy lehet jatszani. Ezt azért is tehetjik meg, mert a legtdbb esetben a piac mondja meg, hogy
melyik jatékbdl lehet a szlikebb értelmezés szerinti esport jaték. Ez hasonlit a hagyomanyos
sporthoz, ott is taldlkozunk a versenysporttal, a tdmegsporttal és az amatdérok sportolasi
tevékenységével (Salen 2004).

A kutatékban fontos kérdésként merdalt fel, hogy az esportot kedvel6k hogyan viszonyulnak a
hagyomanyos sportokhoz, végeznek-e valddi fizikai aktivitdst megkivand sport tevékenységet. Az
Electronic Sports League tanulmanya ramutatott, hogy a lakossdghoz képest ugyanolyan aktiv
sporttevékenységet folytatnak az e-sportolék. Minddssze 5 szdzalékuk kerli a sport barmilyen
formajat, mikézben 8,5 szdzalékuk hivatasos sportold. Sportegyesiiletben 25 szazalékuk végez
rendszeres testmozgdast, mig az edz6termeket 60 szdzalékuk latogatja. Ez egyébként
természetesnek tlnik, hiszen az esport jaték komoly szellemei terhelést jelent, és ehhez a test
fizikai allapotanak is megfelelének kell lennie. (http://www.progamingtours.net/index.php?/Gaming-
101/what-is-esport.html)

Hipotézisek

Az elbvizsgalatok alapjan az atfogébb méréshez a fiatalok jatékhasznalatat jél feltarhaté
hipotézisek sziikségesek. Olyan kérdéseket kellett feltenni, ami segitheti a pedagdégusokat és a
szll6ket a jelenlegi helyzet megértésében. Arra is valaszt vartunk, hogy hogyan lehet a fiatalok
jatékok iranti érdekl6dését a pedagdgiai folyamatban felhasznélni. A kutatas célja az volt, hogy a
korunkban a fiatalok kérében egyre népszerlibb esport jellegl jatékok hasznalatarél kapjunk a
tovabbi kutatasi I1épésekhez is felhasznalhaté informaciét. A pedagdgusoknak, a szuldéknek és a
szakembereknek képet kellene kapni arrél, hogy ez a szabadidd eltdltési forma mit is takar



pontosan, milyen lehetdségeket, el6nyoket és veszélyeket jelent. Féleg annak fényében, hogy ma
mar azt is lathatjuk, hogy ez sokak szemében csak egy Ujabb millidrdos Uzlet. Céljaink k6zott
szerepelt az is, hogy tisztdzzuk, mennyire befolyasolja az esport jellegl jatékok hasznélata a
hagyomanyos sporttevékenységben vald részvételt, illetve az egyéb kulturdlis tevékenységet.

A hipotézisek szerint a fiatalok dont6 tobbsége rendelkezik olyan eszkozzel (legaldbb
okostelefonnal), ami alkalmas a csoportosan jatszhaté online jatékok futtatasara. Ismeri és a
hipotézis szerint napi szinten hasznalja az elektronikus jatékokat, ezen belll is az MMORPG
jatékokat. Ismerik az esport fogalmat, és tobbségik sportnak tekinti. A jaték mellett figyelemmel
kisérik az esport eseményeket, ismerik az esport celebjeit, folyamatosan nyomon kovetik a
jatékokat a videé megosztd halézatokon keresztil. A feltételezés szerint a jatékkal toltott idd és a
tanulmanyi eredmények kozott 6sszefliggés van, a gyengébb tanuldk tébbet jatszanak, mint a jobb
eredményt felmutatdk. A szamitdgépes jatékok mellett életlik része a szabadidé aktiv eltdltése, a
hagyomanyos sportok valamelyike. Az esport jellegl jatékokat hasznosnak itélik, szeretnek
csapatban jatszani, felszabadultnak érzik magukat. Ugy gondoljak, hogy a jatékok soran a
tanulmanyaikban és a mindennapi életben is hasznalhaté Uj ismereteket szereznek.

A kutatas mdédszertana

A kérdéiv Osszedllitasa el6tt interjukat készitettlink tobb fiatallal annak érdekében, hogy egyaltalan
mit is jelent a mai fiatalok életében a szamitégépes jaték. A kapott valaszok segitettek abban, hogy
a kérdéseink alapjan a hipotéziseinkben feltett allitdsokhoz egyértelmu és viszonylag kénnyen
feldolgozhaté adatokat kaphassunk. Az egyszer(ibb adatfelvétel és feldolgozas érdekében a
kérdések zartak voltak, illetve ahol ez értelmezhetd volt, ott tobb valasz jelolését is engedtik. A
kérdGiv kérdései kitértek az életkorra, az anyagi helyzetre, a hasznalt hardver eszkdzdokre, a
jatékidore és a szabadidd eltoltésének kilonféle lehetdségeire. A kérdGiveket két kdzépiskola és
egy altalanos iskola felsd tagozatos didkjai toltotték ki online fellileteken. A mintavételezés
mindegyik esetben teljes korli volt. Ezzel annak ellenére kaphattunk képet a fiatalok
jatékhasznalatarél, hogy a minta a varosra nézve reprezentativ lett volna. A 245 f6s minta nem
tekinthet6 reprezentativnak, de az elékutatds 100 fés mintdjaval kiegészitve képet ad a fiatalok
jatékhasznélatardl, a legfontosabb folyamatokrél. A beérkezett valaszokat tobbvaltozés
flggvényanalizissel értékeltlk. A kapott eredményeket 0sszevetettik a pedagdgusoktél kapott
véleményekkel és a nemzetkdzi kutatasokrél sz616 beszamoldkkal.

Eredmények

Déan kutaték vizsgéalata Iényegében megegyezett a debreceni kutatassal, csak Iényegesen nagyobb
elemszamu lekérdezéssel. (Eric 2017) Az eredményeket 6sszehasonlitva kijelenthetd, hogy hasonlé
adatokat kaptak mindkét esetben. A dan kutatdk a 15-29 éves korosztalyt vizsgaltak, de életkori
bontast is alkalmaztak, igy az eredmények 6sszevethetbék az itthoni adatokkal.

Mindkét kutatas azt jelzi, hogy a fiatalok tdbb mint 70%-a napi rendszerességgel jatszik valamilyen
eszk6zon. A 15-19 éves korosztaly esetében a heti 40 érat jatszok aranya meghaladja a 10%-ot. Ez
arra utal, hogy a szabadidé eltdltésének a meghatdrozd eszkoze lett ezeknél a fiataloknal a jaték. A
két kutatds eredményei hasonldak, de a heti 10 és 30 éra kdzotti értékek a dan vizsgalatoknal
nagyobb aranyban jelentkeznek, mig a 40 6ra feletti értékek Debrecenben voltak egy kicsit
magasabbak. Erdekes kilénbség, hogy a dan kutatds szerint a fiatalok 99%-a jatszik valamilyen
jatékkal, mig Debrecenben 7% nem foglalkozik az esporttal. Az adatokbdl és az hasznélat szerinti



valtozasokbdl az lathatd, hogy Danidban elterjedtebb az esport jatékok hasznalata, és napi szinten
2 6randl nem tobb idét a megkérdezettek donté tobbség szan erre a szabadidds tevékenységre. A
debreceni eredmények szerint jelentds az esportot nem hasznaldk aranya, viszont ezzel egyitt az
elkotelezett, napi 5 6randl is tobbet jatsz6k magasabb szdmban vannak jelen.

A vizsgalatunk arra is iranyult, hogy milyen jatékokkal jatszanak a megkérdezettek. A korcsoport
tobbsége a Minecraft valamelyik verzidjat, a Sims-t, a Need for speed-et és a FIFA-t hasznalja. Ezek
olyan Ggyességi és kdzosségi jatékok, ahol kisebb szerepet kap az agresszivitas. Azt is lathatjuk
azonban, hogy igen sokan jatszanak a 18 éven fellilieknek szant, kifejezetten harci, egymas fizikai
megsemmisitésére irdnyuld jatékokkal. Ez tovabbi kutatast igényel, féleg annak tudatdban, hogy a
professziondlis jatékosok 24-26 éves korukig lehetnek az élvonalban, igy a 12-14 éves korcsoport is
18 éven felllieknek szant jatékokon edzi magat azért, hogy minél el6bb csatlakozhasson a
professziondlis jatékosok koréhez.

A kovetkezd kérdésiink a jatszott jatékok kézil a kedveltséget vizsgélta. Erdekes volt az az
eredmény, hogy a legtdbbet jatszott jatékok kedveltsége legfeljebb kézepes, vagy csak éppen jobb
a kozepesnél. Viszont azt is lathatjuk, hogy az igazan kedvelt jatékok a 18 éven fellllieknek szant
muvek kozull kerlltek ki. Ezek mindegyike habords vagy harci jaték, ahol a csapatnak (online
kapcsolatban Iévd jatékosoknak a vilag barmely részérdl) le kell gydzni az ellenfeleket. Az Ujabb
kutatdst igényel, hogy miért pont ezeket tekintik a legjobb jatéknak, és miért nem egyéb
ligyességet és stratégiai gondolkodast igénylé programokat. Erdemes itt kiemelni azt, hogy a
fiatalok védelme érdekében a jatékoknak is |étezik életkori besoroldsa. Az Entertainment Software
Rating Board (ESRB) és az Egységes Eurdpai Jatékinformaciés Rendszer (PEGI) segiti a szlldket, a
pedagdgusokat és a jatékok hasznaléit abban, hogy melyik jatékok valdk az egyes
korosztalyoknak. Ezekhez egységes jel6lés rendszert is bevezettek. (How are age-based gaming
ratings set?, 2017) Az lathato, hogy a fiatalok jelentls része az eredetileg 18 év felettinek sorolt
jatékokat kedvelte. Ezt l1atva az egyes szervezetek atértékelték az ajanlasokat. Ma mar ezeknek a
jatékoknak a besorolasa 15+ vagy 16 éves kortdél ajanlott korbe kertilt.
(http://www.pegi.info/hu/index/ 2015) Ennek f6 oka az volt, hogy a fiatalabb korosztaly hozzafért a
nem kifejezetten nekik szdnt jatékokhoz, és ott igen j6 eredményeket ért el. A nagyobb
versenyekre tehat célszerd volt beengedni 6ket, mert igy sokkal nagyobb kézénséget lehetett
elérni, igy a jatékok Uzleti értéke is ndvekedett. Az viszont mar szintén lathatd, hogy amennyiben
az esport valdban eljuthat arra a szintre, hogy olimpiai jaték legyen, akkor teljesen Uj, az olimpia
eszméjével 6sszeegyeztethet( jatékokra lesz sziikség. Ezt a kOvetkez6 évek fejlesztbi és Gzleti
szerepl@i fogjak kidolgozni.

Vizsgalatunk masik irdnya az volt, hogy mennyi idét toltenek jatékkal a megkérdezettek. Az
eredmények 6sszecsengnek a szakirodalom adataival, a jatékosok naponta tébb mint egy érat
jatékkal toltenek, negyedik pedig napi 2 6rdnal is tobbet jatszik. Ez mar elérevetiti azt is, hogy ezt
az id6ét mashonnan veszik el. Azt majd egy kés6bbi kutatas deritheti ki, hogy honnan. A tanulmanyi
eredmények nem tdmasztjak ala azt a feltételezést, hogy a tanulastél vennék el az id6t. Az
azonban valészinlsithetd, hogy olvasdasra és a barati tarsasdgokra jut kevesebb lehetbség.

A hétkoznap jatékhasznélatra vonatkozé adatok azt mutatjdk, hogy valdszinlsithetéen az iskolai
tanulmanyok és a szil6i kontroll miatt kevesebb a jatékra forditott id6, de hétvégén mar
lényegesen tobbet jatszanak. A vizsgalatok kitértek arra is, hogy a lanyok és a fiuk jatékhasznalata
mennyiben tér el egymastdél. Megallapithaté az, hogy mindkét nem lIényegében azonos
idétartamban jatszik, de a jatéktipusok tekintetében mar jelentds az eltérés. A fiuk egyértelmulen a
harci jatékokat valasztottadk (LOL, CS:GO), ezek kozUll is azokat, amiket a gyarték a 18 év feletti
korosztalynak szantak. Az el6zéekben jelzettek mellett tobben jatszottak a FIFA futball jaték
valamelyik valtozataval. A lanyok donté tobbsége inkdbb a SIMS valtozatait valasztotta, de naluk is



megjelentek a harci jdtékok és a FIFA is. Ez utébbiak haszndlata azt is mutatja, hogy a fiuk és a
lanyok jatékhasznalata kozelit egymashoz. A jatékhaszndlat korcsoportos vizsgalata azt mutatta,
hogy felfedezhetd kisebb kiilonbség, a fiatalabbak kdrében kevésbé népszerlek a harci jatékok, de
a kilénbség nem szamottevl. Az eltérés oka nem a jaték jellegébdl, hanem inkdbb az informécié
hidanybdl kdvetkezik. Ahogy megismerkednek az idésebbektdl ezekkel a jatékokkal, Iényegében
azonnal hasznalni kezdik. Erdemes megjegyezni azt, hogy a gyarték és a kilénféle mindsité
szervezetek az egyes jatékokat a fiatalok védelme érdekében korhatarjelzéssel és hasznalati
javaslattal 1atjak el. Azt 1atjuk, hogy az utébbi idében a kezdeti merev hatarokat a hasznalat
alapjan valamennyire lazitottak, néhany jaték a 18 év felettieknek ajanlott listdbdl atkerdlt a 15+
listdba. (https://www.pcguru.hu/hirek/hogy-szuletik-egy-korhatar-besorolas/30180)

A vizsgalat egyik kézponti kérdése az volt, hogy informacidkat kapjunk a pedagdégusokat és a
szll6ket foglalkoztatd kérdésrdl, a tanulmanyi eredményre hogyan hat a jatékhasznélat. Az
érintettekkel folytatott interjuk azt mutattdk, hogy mindkét fél veszélyesnek tekinti a jatékokat.
Ugy gondoljak, hogy elvonja a fiatalok figyelmét azokrél a fontos feladatoktdl, amik a jovéjik
szempontjabdl nélkilézhetetlennek tinnek. Nem igazan latjak azt a perspektivat, amit a jatékok
hasznalata és az igy megszerzett Uj tudas jelent. Bar az interjuk soran megjelent az a tény is, hogy
a kovetkez6 id6szakban a szakmak, és a hozzajuk sziikséges kompetencidk jelentésen atalakulnak,
ennek ellenére a jatékokat nem tekintette a tobbség az ebbe az irdnyba mutaté utnak.

A kutatds adatai részben igazoltdk a szilldk és a pedagdégusok félelmeit. Valéban van kilénbség a
jé tanuldk és a gyengébbek jatszasi szokasai kdzott, viszont ez a kiilonbség nem jelentds.
Hétkéznapokon a gyengébben teljesiték dtlagosan tobbet jatszanak, de a szérds igen nagy.
Harmaduk egyaltalan nem jatszik, de van kozo6ttlk olyan is, aki akdr napi 5 érat a gép elétt tolt.
Lényegében ugyanez jellemzé a jobb tanuldkra is, csak a jatékosok tobbsége atlagosan 2 éra
jatékkal beéri, ellentétben a masik csoporttal, ahol a jatékidd atlagosan eléri a 3 érat. Hétvégén
viszont mindkét csoport hasonléan jatszik, nincs |ényeges kiilénbség kdzéttik. igy az elmondhatd,
hogy van alapja annak, hogy a jaték a tanulds rovasara megy, mikézben nagyon sok olyan jo
tanuld is jatékos is volt, akinek a jatékkal toltott ideje meghaladta a 4 érat. A filk és a lanyok
0sszehasonlitdsa azt mutatta, hogy a ldnyok hét kdzben Iényegesen kevesebbet jatszanak, és
hétvégén is atlagosan megelégszenek 3 6ra jatékkal. A j6 tanuldk és a gyengébbek jatékhasznalata
a fiukéhoz hasonlé.

A kutatas kovetkez6 része a géphasznalatot vizsgalta. Az egyértelm( volt, hogy okostelefonja
szinte mindenkinek van. Az interjlk szerint ez ma mar a mindennapi élet része, a kommunikacios
eszkdzOk kozul a legfontosabb, és azt sem szabad elfeledni, hogy tébbnyire a sztlék
szorgalmazzak, hogy a gyerekeknek minél fiatalabb korukban legyen ilyen készllékik. Ennek a fé
oka a biztonsag érzete. Részben a kdvetd funkcidkkal, részben a csaladi megosztassal, de a
barmikor kezdeményezheté hivassal a szll6k ellendrizhetik a gyerekek napi tevékenységét. Ezzel
egyltt viszont megteremtik a lehetéséget arra is, hogy a fiatalok a készllékeket jatékokra
hasznaljak. Ezt hamar felismerték a programok gyartai is, igy a legtdbb jatéknak megjelentek a
mobil telefonon is futtathaté verziéi. Néhany szerz6 szerint a mobil hardverek fejlddésével nincs
messze az az id6, amikor a versenyek mobil telefonokkal zajlanak, és kivetitékdn, vagy online
kozvetitéseken keresztll kdvetheték az események. A kutatds eredménye 6sszhangban van a
szakirodalomban megjelentekkel, ami szerint a mobiltelefon jelentheti az esport jovéjét, a
kovetkezd, Gzleti szempontbdl is fontos Iépést. (Vincze 2017) Azt a sajat kutatas is bizonyitotta,
hogy szinte mindenki jatékra is hasznélja a telefont. A nemzetkdzi felmérés szerint a mobil piac az
esport bevételek kozel felét adja, és az arany folyamatosan névekszik. A CGA (Casual Game
Associacion) és a Newzoo kimutatdsa azt mutatja, hogy a rendszeres esport fogyaszték mar
elsésorban a mobil telefonon keresztll kévetik aktiv vagy passziv fogyasztas folyamatban az esport



eseményeket, annak ellenére, hogy a jatékok verseny szintd mlkddése konzolokon vagy
szamitégépeken torténik. A mobil eléretérésének f6 oka, hogy egyszerlien és szinte mindendtt
hasznalhatd, a hardver elég erés ahhoz, hogy a jatékokat kdvetni lehessen, illetve részt
vehessenek a jeldltek a tobbszereplds folyamatokban. A jatékfejlesztdk is felfigyeltek erre az Uj
piaci terlletre, igy egyre tdbb jatéknak jelenik meg a mobilverzidja. A mobil hasznalatnak
kilénoésen nagy I6kést adott a virtualis valésagot megteremtd kiegésziték hasznalata. Ez azt is
jelenti, hogy a hagyomanyos jaték mellett egy sokkal aktivabb és térbeli hitelességet mutaté
megoldassal lehet éilményszerlbb jatékokban részt venni. Az is tény, hogy a szereplések
megosztasaval a mobil kdrnyezetben Iényegesen egyszerlbb a kdzvetett vagy kdzvetlen
rekldmértékesités, igy piaci szempontbdl elénydsebb lehet a hagyomdanyos esporttal szemben. A
technika fejl6désével nyugodtan kijelenthetd, hogy a jové mind a fejleszték, mind a felhasznaldk,
mind az Uzleti szektor szempontjabdl a mobil esport irdnyaba mutat.

Ez utdn megkérdeztiik, hogy miért j6 a szamitdgépes jatékokkal jatszani. Legtdbben azt emelték ki,
hogy a jaték kézben az online kapcsolatban alldkkal jol érezték magukat. Fontos volt az egyedi,
kilonleges latvanyvildg és az, hogy folyamatosan sikerul fejlédni a jatékban. Harmaduknal az
izgalmas akcidk és a baratokkal valé folyamatos kapcsolat volt fontos. Erdekes volt az, hogy az
iskolai kornyezetbdl torténd kilépés és az Uj baratok megismerésének lehetésége csak a
valaszaddk 6todénél jelent meg.

Az el6zbek utan kérdeztlnk rd arra, hogy milyen képességeket fejlesztenek ezek a jatékok a
megkérdezettek szerint. Azt a jatékok leirasdbdl megtudhatjuk, hogy a késziték milyen célokat
tlztek ki a fejlesztés soran. Mi arra voltunk kivancsiak, hogy a jatékosok mit gondolnak errél. Szinte
mindegyikik jelezte, hogy a tanulas és az Uj ismeretek megszerzése szempontjabdl hasznosnak
itéli az esportot, tobbek kdzott azért, mert elsajatithatjak a stratégiai gondolkodast, fejleszthetik a
logikai képességeiket és a reagald készségeiket. A kompetencidk koézul kiemelkedik a célok pontos
meghatarozasa, a feladatok leosztasa, részcélok megjeldlése, taktikai Iépések kidolgozdasa és a
folyamatos egylttmukoddés, visszacsatolas. Képesek lesznek a helyzet gyorsabb elemzésére, a
logikai kapcsolatok felismerésére és ezaltal pontosabb cselekvési programok kidolgozasara. Az igy
megszerzett Uj készségeket hasznositani tudjdk az iskolai tanulmdanyaikban és az iskolan kivili
tevékenységek soran. Nem véletlen, hogy a szabadid@s tevékenységekben jelentds szerephez
jutnak a csapatjatékok. Ez az eredmény 0sszecseng a fejleszték elképzeléseivel. A csapatmunka és
a verseny folyamatos fenntartasa érdekében sokszor folyamatosan valtoztatjdk egyes karakterek
erésségét, jatékban betoltott szerepét. Azt is Idthattuk azonban, hogy az Uj ismeretek elsajatitasa
és a kommunikacié a varakozasainkhoz képest kevesebb szerephez jut. Ez utébbi féleg annak
fényében érdekes, hogy a valaszadék harmada a baratokkal valé kapcsolatot fontosnak tartotta,
illetve fontosnak tekintette az Uj baratok, tarsak megismerését.

A kutatds kovetkez6 kérdéskore a vasarldsi szokdsokat mérte fel. Megallapithatd, hogy a fiatalok
tobb mint harmada vasarolt mar szolgaltatast vagy kiegészitd elemet a jatékhoz. Tébbségik 5000
Ft-nal kevesebbet koltott, ezt is inkabb a jatékban nagyobb sikereket biztosité elemekre. Voltak
azonban olyanok is, akik 50.000 Ft-nal is tobbet kéltottek a jatékokhoz hasznalhaté részelemekre.
A vasarlas 6sszege lényegében fliggetlen volt a testvérek szamatdl, viszont az is lathaté volt, hogy
a tobbet jatszok tobbet is koltottek. A mobil hasznalat és a koltés 0sszefliggését is érdemes
megnézni. Bar az el6z6ekben ladthaté volt, hogy az lzleti szféra bizakodva tekint a mobil esport
fejl6édésére, kivalé befektetésnek tekinti azt, a mérések viszont az mutatjak, hogy a mobilon jatszdk
donto tobbsége nem kolt semmit a jatékokhoz javasolt kiegészitékre. Csak alig tobb mint 10%
forditott pénzt arra, hogy a jatékokban elé6nydsebb poziciéhoz jusson.

A kutatds kitért az internethasznalatra is. Az eredmények szerint a megkérdezettek 96%-a
rendelkezik otthon internet eléréssel, és a dont6 tobbséglknek a telefonjan a mobilnet kapcsolat is



biztositott. Ennek megfeleléen a jatékokat elsésorban otthon jatszak, amennyiben konzolt vagy
szamitégépet haszndlnak, de a tdbbség a barhol kényelmesen hasznalhaté mobil megoldast
részesiti elényben. Az is kider(lt, hogy elég sokan rendelkeznek nagyteljesitményu, az esport
versenyzésre alkalmas szamitégéppel és megfeleld teljesitményl grafikus kartyaval. A jatékok
helyszineként jelentés pontszamot kapott az iskola, ami megint igazolja a pedagégusok félelmét. A
didkok a szuineteket, s6t még néha az érakat is jatékkal toltik el, ami a tananyagra torténd
koncentralast hatraltatja, hiszen hianyzik az a kis fizikai testmozgas, ami segitené a felfrisstilést.
A kutatas egyik fontos kérdése volt, hogy a jatékokkal foglalkozék mennyire tekintik fontosnak a
mozgdassal jaré sportokat. Az eredmények egyértelmlien az mutatjdk, hogy a tobbség aktivan
sportol, elsésorban csapatjatékokban vesz részt. Sokan tagjai sportszakosztalyoknak vagy azok
utanpdtlas csapatdnak. Ez tehat azt mutatja, hogy a jatékra els6sorban nem az aktiv sporttél
veszik el az id6t, hanem mas szabadidds tevékenységektdl. llyen lehet a tv nézés is, bar a
megkérdezettek kozll igen sokan a baratokkal eltéltott id6 mellet pontosan ezt jel6lték meg a
szabadid@s tevékenységek kozll. A kutatas szintén érdekes eredménye, hogy a kiizd6 sportok a
varakozassal szemben csak elenyészé mértékben jelentek meg. Ennek az oka abban is keresendd,
hogy az esport jatékok tobbsége csapatjaték, és a csoportos tevékenységben jartassagot szerzett
fiatalok a mindennapi sport tevékenységek kozul szintén ezt a format részesitik elényben.

Osszegzés

A szamitdgépes jatékok és az internet egyre nagyobb és egyre konnyebben elérhetd, megfizethetd
savszélessége miatt a tobbszereplds online jatszhaté programok elterjedése és tomeges
hasznalata jellemzd a fiatalok kdérében. Vizsgalatunk célja az volt, hogy ravilagitsunk a fiatalok
szabadidé eltoltésének egyik egyre népszerlibb formdjara. A szamitégépes jatékok ma mar szinte
minden fiatal életének része. Elsésorban arra voltunk kivancsiak, hogy a tdbbszereplés online
jatszhaté jatékok (MMORPG) hogyan épliltek be a megkérdezettek mindennapjaiba, illetve miért
tartjak fontosnak, miért kedvelik ezeket a jatékokat.

Kutatasunk azt igazolja, hogy az utébbi években az MMORPG jellegUl jatékok, és ezzel egytt
ezeknek a vided megjelenése rendkivil gyorsan ndvekszik, és ez a ndvekedési Gtem tovabbra is
fennmarad. Megjelentek a professzionalis jatékosok, az esportoldk, aki a szponzoroknak és az lizleti
befektetéknek kdszonhetéen ebbdl a tevékenységbdl élnek, és megjelentek az esport celebjei, a
vloggerek, akik a videé megoszté halézatokon népszerliek, az esport rendezvények aktiv szerepldi.
Vizsgalatunk arra iranyult, hogy a 12-16 éves korosztaly hogyan kapcsolédik az MMORPG
jatékokhoz, mennyire kedveli, hogyan itéli meg a hasznossagat. Vizsgaltuk tovabba azt, hogy
ezeknek a jatékoknak a haszndlata mennyire befolyasolja az egyéb szabadidds tevékenységeket.
Megallapitottuk, hogy a fiatalok dontd tobbsége ismeri és kedveli az MMORPG jatékokat, és
lényegében napi szinten jatszik is azokkal. Tobbségik hasznosnak itéli ezeket a programokat, ugy
gondoljdk, hogy a szérakozason, a jatékélményen tdl a tanuldsban és az egymas kozotti
kommunikaciéban is segitséget nydjtanak. A jatékosok igen sokat tanulnak egymastdl a jaték
kozben, illetve azzal is, hogy egy-egy jaték lefolyasat kiilonféle videé megosztd halézatokon
keresztil nézik és elemzik. Mindek6zben azt is lathattuk, hogy ez a tevékenység nem szoritotta ki
szamottevden a szabadidds tevékenységek kozil a sportot. Igen sokan rendszeresen részt vesznek
csapatok tagjaiként sportversenyeken. Azt is lattuk, hogy varakozasunkkal ellentétben a kiizd§
sportok kedveltsége rendkivil alacsony, mikézben a jatékok jelentds része kiizdd sport jelleg.

Ez a kutatds arra is rdirdnyitja a figyelmet, hogy az ismeretataddas Uj formdira egyre nagyobb
szukség van a fiatalok tanitasaban. A jatékositas lehet az a megoldas, amivel az Uj generacio felé
hatékonyabb lehet az ismeretatadas Ugy, hogy ekdzben a gyakorlati hasznosithatdsdag is



megjelenik. Lényegesen komplexebb, az egyes terlletek kdzotti kapcsolatot is bemutaté tobb
felhaszndalds online tananyagok segithetik a kor elvarasainak megfelel§ tudds megszerzését. A
pedagdégusoknak és a tanitds-tanulds folyamataban résztvevéknek tehat meg kellene talalni a
fiatalok szdmara jaték élményeket is nyUjté megoldasokat.
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