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Szabo Jozsef: Jatékos-kompetenciak
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Felvezetés

Az utébbi években tapasztalhatjuk, hogy a munkaerd-piaci igények jelentésen megvaltoztak. A
targyi tudas mellet, vagy azt éppen hattérbe szoritva jelennek meg a kreativitdst az
egyuttmdkodést elétérbe helyezé elvardsok. Ahhoz, hogy ennek a kihivasnak a fiatalok
megfeleljenek, komoly segitséget nyUjt a szamitdégépes jatékok haszndlata. Az utébbi években azt
tapasztalhatjuk, hogy a kulturdlis tanulas szerves részeként a jatékok egyre nagyobb szerepet
kapnak a kozosségek mukddésében. A kulturdlis terliletnek, és ezen belll is a jatékiparnak, a
virtudlis valésag rendszereinek gazdasagban betoltott szerepe folyamatosan noévekszik. Az
elérejelzések szerint a posztmodern tarsadalomban a kulturdlis értékek jutnak fontos szerephez,
ezen belll a kulturdlis tanulds Uj eszkozei, tobbek kdzott a jatékok (Kane 2005).

Ahhoz, hogy megérthessiik a jatékok Uj elméleti megkdzelitését, kilonbséget kell tenniink két
jatéktipus kozott, amelyekre az angol nyelvben, tobbek kozott a kilonbségek hangsulyozasa miatt,
két kilon szd létezik. A play a gyermeki léthez kétddd, szabad, spontan, 6nmagdaért vald jatékot
jelenti (Santayana 1955). Ezzel szemben a game a szabdlyoknak aldvetett, valamilyen cél
érdekében torténd és szamszerlsitheté kimenettel rendelkezd jatékot jeldli (Salen és Zimmerman
2014). Zimmermann ezzel egyltt kiegészitette ezt a definiciét a hliségprogramokbdl atvett, a
szamitégépes jatékoknal is j6l hasznalhaté megoldasokkal. A tobbszereplds jatékok alapjai ebben
az értelemben valamikor a '90-es években indultak vildaghodité Gtjukra, de az elterjedésikhoz
szikség volt olyan biztonsdgos és gyors halézatos kapcsolatra és megjelenitési megoldasokra,
amelyek a szélesebb rétegek szdmara csak a kétezres évek elsé évtizedének kozepétdl alltak
rendelkezésre. Az6ta exponencidlisan n6é az érdekl6dés a jatékok irdnt, nem csak a jatékosok,
hanem a nagyobb szervezetek, szponzorcégek, sét egyes orszagok kormdanyai (példaul: Dél-Korea)
részérdl is (Schmidtka 2016). A Végjaték cimi film tobbek k6zott mar a hadiipari alkalmazési
lehetdségekre is felhivja a figyelmet.

Az els6 valédi videojaték a Thomas T. Goldsmith Jr. és Estle Ray Mann szabadalman alapuld
rakétavezérld szimuldtor, az 1947-es Katdédsugarcsdves Szérakoztatd Készilék volt (Achterbosch
et al. 2007). Az asztali szerepjatékok elterjedésével egy idében jelentek meg az MMORPG-k



(Massively Multiplayer Online Role-Playing Game) &sei, a MUD-ok (Multi User Dungeon). A MUD-ok
Ootvozték a szerepjatékok, a hack & slash tipusy jatékok, valamint a chatszobdk jellemzéit,
létrehozva ezzel olyan szévegalapu virtualis vildgokat, melyben a jatékos jellemzéen egy fantasy
vildgban iradnyithatta karakterét természetes nyelven alapulé utasitdsokkal. Magyarorszdgon a
legelterjedtebb MUD-kliens a zMUD volt, melynek szervereit nagyobb egyetemek gépei adtdk
(Dob6 - Gutléber 2008). Az els6 PC-re készilt grafikus MMORPG az 1991-ben megjelent
Neverwinter Nights volt, amit tdbb hasonld jaték is kovetett. A 2000-es évek elejére a személyi
szamitégépek és konzolok hardverfejlédése, az internetes alkalmazasok elterjedése lehetévé tette
az egyre jobb minéségl grafikdval, nagyobb jatéktérrel és hosszabb, gazdagabb jatékmenettel
rendelkez6 MMORPG jatékok megjelenését. (Lin - Sun 2015).

A jatékok (a game magyar megfelel6jének hidnydban tovabbra is ezt a kifejezést haszndlja a
szakirodalom) elterjedéséhez, fejlédéséhez nagyon nagy lokést adott Steve Jobs. Egyrészt azzal,
hogy a Pixar filmstidié6 megvasarldsaval és mukodtetésével bebizonyitotta, hogy a modern
szamitégépekkel (a Next cég nagyteljesitmény(i gépeivel) a grafikus megjelenités 3D szinten is
élményszer( és szérakoztatd lehet. Ez lathaté a studid altal készitett egész estés filmeken, amik
megteremtették ennek az Uj filmipardgnak az alapjait. Masrészt az (j tipusd, tébb funkcids
(internet, telefon, zenelejatszé, érintéképernyds megoldas) okostelefon elkészitésével, ahol egy Uj
operacios rendszerrel 6sszekapcsolta az internetet a telefonos szolgaltatdsokkal. Ezzel megnyitotta
az utat mas gyartdk eldtt, és megteremtette, az addigi egyszer( jatékok mellett a kilénb6z6
eszk6zokon online médon is jatszhatd jatékok fejlesztésének lehetdségét.

A szamitégépek, a tabletek és az okostelefonok, valamint a videojatékok egyre gyorsabb
elterjedése, és ezzel egyltt az internet mindennapi hasznalata egy vadonatuj, sokak szamara maig
nehezen kezelhetd jelenség kialakulasahoz vezetett. Mivel egyre tdbb jatékban a jatékosok virtualis
személyiségen, avatarokon keresztil jelennek meg, a programozdék a jatékokat tovabb
sorolhaté Multiplayer Online Battle Arena (MOBA) és a Massively Multiplayer Online Role-Playing
Game (MMORPG) tobbszereplds jatékok. A fiatalok korében az (j tipusu jatékok hasznalata tobbek
k6zott az egylttmiikodésben és versengésben nyilvanul meg. Ezek a jatékok az utébbi években
rendkivili népszerliségnek 6rvendenek, a mobiltelefonokra fejlesztett megoldasokkal [ényegében a
fiatalok mindennapi életének részévé valtak. A jatékok egy része a sporthoz hasonlé
versenyhelyzeteket teremtett, az adott feladatot magas szinten teljesit6 csapatok mar a
nagykozonség széamara is érdekes csatdkat vivtak. igy a virtudlis térbdl kilépve a nézdkkel,
szurkoldkkal stadionokat is meg lehetett tolteni. A sporttérvény megfogalmazasa szerint a sport
meghatarozott szabalyok szerint, a szabadidé eltdltéseként vagy hivatdsszerlien végzett testedzés,
illetve szellemi gyakorlat, alkalmilag vagy szervezett formaban, fizikai, illetve szellemi erénlét
fejlesztését szolgalja (2000. évi CXLV. torvény a sportrél). Ez alapjan tdbb hivatalos versenyeken
megjelend jatékot sportként is kezelhetlink, igy egy Uj, sokak altal a mai napig vitatott fogalom
jelent meg, ez az esport. A kezdeti idészakhoz képest az esport fogalma is kissé atalakult, a
klasszikus csapatsportokhoz hasonléan a versenyzést, az dnfejlesztést és a csapatmunkat helyezi
el6térbe. Az esporttal kapcsolatos eseményeket specialis kozvetité platformokon juttatjdk el a
kdzdnséghez. llyen példaul a Twitch. igy a versenyek a szélesebb tdmegek szdméara akar mobil
eszk6zokon keresztill is kovethetok.

Ennek a felismerésnek az egyik eredménye, hogy egyre tobb terlleten jelentek meg olyan jatékok,
és ezekhez kapcsolddva olyan szervezédések, amelyek tobbek kozott kutatasi célokat is szolgaltak.
llyen tobbek kozott a hazai viszonylatban az az elséként a Debreceni Egyetemen Utjara indult



DEAC-Hackers esport szakosztdly, melynek egyik hangsulyozottan kiemelt célja az esport
tevékenység és az esporttal foglalkozék jatékhasznalatanak tébb szempontd kutatdsa. Tovabbi
célok kozott szerepel az utdnpdtlas felkészitése, a fizioldgiai tényezdk vizsgalata, lehet6ségek
szerinti fejlesztése, a jatékstratégidk kidolgozasa, a fiatalok bevonasa a szervezett, amatér
jatékosok korébe, és ezzel egyltt az ad-hoc tipusy, esetlegesen fligg6éséget is okozd
jatékhasznalatrél felvilagositas nydjtasa.

A kutatas el6zményei

A kllonféle jatékok és az ezeket futtatd eszkdzok terjedése az iskolai tanuldék kozoétt mar az
okostelefonok megjelenése el6tt is lathatd volt, de azéta a jatékhasznalat a fiataloknak szinte
minden rétegét érinti. A fiatalok jatékhasznalatarél szélé 2016-ban folytatott megbeszélés és egy
budapesti kutatds irdnyitotta rad arra a figyelmet arra, hogy az iskolai tanulék jelentds része a szUlgi
és pedagdgusi figyelmeztetések ellenére mar alsé tagozatban is okostelefont haszndl (Tamas
2016). Ennek egyik oka a szabadon hozzaférhetd, illetve az egyre olcsébba valé internet
elérhet6ségének javulasa volt. A szélessavu internet bévilésével egyltt a viszonylag olcsd, Ujabb
tipusu gépek is megjelentek. Ezek a vided kartyak fejlédésével alkalmasak voltak az egyszerlbb
jatékok mellett a folyamatosan fejl6dd, egyre nagyobb processzor és grafikai teljesitményt igényld
MOBA, MMORPG és egyéb jatékra. Atmeneti visszaesést jelentett viszont a kriptovaluték terjedése,
mivel ez els6sorban nagyteljesitményl grafikus processzort igényelt, és a kripto banyaszok
kereslete jelent6sen novelte a berendezések, kartyak arat. A célhardverek aranak ndévekedése
miatt a fejlesztéknek kdszénhetéen a jatékoknak a telefonos verzidéi is megjelentek és hamar
népszerliek lettek. Az el6zetes vizsgdlatok ramutattak arra, hogy a 12-16 éves korosztaly
mobiltelefon haszndlata mdara meghaladja a 90%-ot, szinte mindenki a kb&zOsségi oldalak
hasznalata mellett naponta keres fel jatékoldalakat, vagy mar letoltott jatékokat hasznalt (Lembke
- Leipner 2015). A telefon és jatékhaszndlt tovabbi ugrasszerld novekedése varhaté az 5G
lefedettség bevezetésével. Ez a technikai fejlesztés jelentésen csokkenteni fogja az internet
hozzaférés koltségeit. Néhany orszagban mdas ma is minimalis dijért (5-10 euro) korlatlan internet
kapnak az eléfizet6k. Az Uj, nagysebességl internet még latvanyosabb jatékok alkalmazdasat teszi
lehet6vé, igy a jatékhaszndélat ezutdn még meghatarozdébb lesz a fiatalok életében.

A szakirodalomban kozolt eredmények azt mutattdk, hogy érdemes a fiatalok jatékhasznalatat
részletesebben is megvizsgalni. Kilonésen indokolttd tette ezt az esport jellegl jatékok
hasznalatanak ndévekedése, a jatékokhoz kapcsolédé rendezvények (play it show, Mine show)
orszagos szintd megjelenése és népszerlisége, valamint a frissen alakuld virtualis k6zdsségek,
tobbek k6zott az esport szakosztalyok mikodése (Szabd 2018).

Az esport esetében a tobbi sportdghoz hasonlé eredmények tapasztalhatdk. Tényleges versenyzd a
résztvevdk legfeljebb 10%-a lesz, és kozillk is csak igen kevés olyan profi, aki ebbdl fog megélni.
Ami viszont mar a megalakulas 6ta is lathaté, a résztvevék megtanulnak egylttm(ikédve célokat
elérni, kommunikalni, elfogadni és elismerni a masikat. Ok lesznek az (j véllalkozdk, akik igy egyutt
start up-okat hozhatnak létre, megtanuljdk az Uj technolégidk hasznélatat, lehet beldlik dizajner,
animator, 3D grafikus, szoftverfejlesztd, rendezvény szervezd, stb. Az informalis kapcsolatok
épitése tovabbi szinergidkat hozhat felszinre. Lehetéséget kapnak a smart rendszerek
fejlesztésére, teljesen Uj technolégidk megismerésére, és az Uj megoldasok elsé komoly hasznaldi
lehetnek. (Blockchain, mesterséges intelligencia). Ismert mar olyan szakember Vincze Ferenc
személyében, aki esportolébdl lett 3D grafikus, és ma mar az Epic Game jatékfejleszté csapataban



dolgozik.

A jatékok haszndlatdnak megismerése, a hatdsok vizsgalata azért is fontos, mert mar az alfa
generacidé is aktiv jatékos. A kutatasok azt jelzik, hogy ezek a fiatalok az interaktivitas, a
kommunikacié, a dinamikus és ingerdus kérnyezet miatt kedvelik a jatékokat, és fontos szamukra a
célok teljesitése, a k6zosséqgi tevékenység és a kdzos sikerek elérése. (Ducheneaut - Moore, 2014)

Hipotézisek

Kutatasunk egyik f6 célja, hogy megvizsgaljuk egy a késbébbiekben indulé gamer és programozdi
egylttmUikodés lehetdéségét. Ehhez elészor képet kell kapnunk a fiatalok jatékhaszndlatarél, a
programok muikédésérél, a jatékosok elképzeléseirdl. igy a kutatds egyik végeredménye lehet egy
olyan egyuttmukoddés valamelyik kozépiskolaval, ahol mar a mesterséges intelligencia kutatasi
projektbe is bevonhatjuk a résztvevdket.

A kutatas soran az alabbi hipotéziseket allitottuk fel:

e A fiatalok dontdé tobbsége rendelkezik olyan eszkbdzzel (legaldabb okostelefonnal), amely
alkalmas a csoportosan jatszhaté online jatékok futtatasara.

e Ismerik, és napi szinten hasznaljdk az elektronikus jatékokat, ezen belll is a MOBA és az
MMORPG jatékokat.

o A jatékok mellett figyelemmel kisérik a szamitégépes jatékok off line programjait.

e A jatékkal toltott id6 és a tanulmanyi eredmények kozott osszefiiggés van, a gyengébb
tanuldék tobbet jatszanak, mint a jobb eredményt felmutatok.

e A szamitdgépes jatékok mellett életiik része a szabadidd aktiv eltdltése, a hagyomanyos
sportok valamelyike.

e A jatékokat hasznosnak itélik, szeretnek virtudlis csapatban jatszani, felszabadultnak érzik
magukat.

e Meglatadsuk szerint a jatékok sordn a tanulmdnyaikban és a mindennapi életben is
hasznéalhaté (j ismereteket szereznek.

e Mivel a jatékok egy része valtozik, a klasszikusnak tekinthetd jatékok mellett folyamatosan
Ujak jelentkeznek, és méasok eltlinnek, igy azokkal a jatékokkal foglalkoztunk a kutatds soran,
amelyek széles jatékosi korrel rendelkeznek. A MOBA jatékok egy része és néhany MMORPG
jaték tartozik ide.

A kutatas modszertana

A pedagdgusoktdl kapott informdacidok és az elbzetes kérdések, valamint a szakirodalom
segitségével allitottuk 6ssze a kutatasi kérdGivet. Két debreceni kdzépiskola 14-16 éves diakjait
kérdeztik meg. A kérdbiveket a tanuldk online fellleten toltétték ki informatikaéran, a tanarokkal
tortént egyeztetés utdn. Emellett mindegyik csoportban a kitoltést segitd§ pedagdgusokkal
pontositottuk a kérdéseket. Az igy kapott vélemények segitettek abban, hogy a tovabbiakban a
kérddivek szlikséges mddositasa is megtérténhessen, igy segitve a programban résztvevé didkok
kivalasztasaban. A két iskola 245 f6s mintdja ugyan nem reprezentativ, viszont képet ad a fiatalok
jatékhaszndlatarél, a szabadidd eltoltésérdl és a pedagdgusok tapasztalatainak kiegészitésével
ramutat a kdvetkezd iddszak Uj lehetéségeire.



A kérdések elsésorban a jatékkal toltott idére, a jatékok hasznalatdra vonatkoztak, de kitértek a
szabadid6 eltoltésének formaira is. A beérkezett valaszok értékelése tobbvaltozds
flggvényanalizissel tortént. Az eredmények értékelése soran elvégeztink az 6sszehasonlitast egy
nagyobb létszadmot feldlel6 nemzetk6zi kutatdssal.

Eredmények

Bar a mi esetlinkben kisebb volt a minta, ezzel egyltt azt mondhatjuk el, hogy a daniai kutatds
eredményei 6sszhangban vannak a sajat adatainkkal. (Eric 2017). A déan kutaték kilén vizsgaltdk a
15 év alatti, a 15-19 éves és az e folotti életkort csoportokat. Az eredményeikbdl a 15 év alattiakra
vonatkozé adatokat kiemelve a sajat eredményekkel dsszevetheték az egyes értékek. A kapott
értékeket egy tablazatban foglaltuk 6ssze, igy lathatdk az egyezdségek és az eltérések.

A két kutatas azt jelzi, hogy a fiatalok tébb mint 70%-a napi rendszerességgel jatszik valamilyen
eszk6zon. A sajat kutatds, illetve a dan vizsgalat szerint is meghaladja a 10%-ot a heti 40 érat
jatszék aranya. Ez arra utal, hogy a jaték ezeknél a fiataloknadl a szabadid6é eltoltésének a
meghatarozé eszkoze lett. A két kutatas eredményei hasonldéak, de a heti 10 és 30 6ra kozotti
értékek a dan vizsgalat esetében nagyobb ardnyban jelentkeznek, mig a 40 6ra feletti értékek a
sajat kutatasban voltak egy kicsit magasabbak. Ha figyelembe vessziik, hogy Dénia az internet
lefedettségben és az eszk6zok terén is elérébb tart hazdnknal, akkor joggal feltételezhetd, hogy a
jatékhaszndlat tovabb novekszik. Az eredmények azt mutatjdk, hogy a fiatalok dénté tobbsége,
kézel 100%-a jatszik valamilyen elektronikus jatékkal, mindennapi életiikben a videojaték
valamilyen formadja jelen van. Eredményeink szerint az elkételezett, napi 5 6ranal is tébbet jatszok
ardnya igen magas, és a daniai eredmények azt jelzik, hogy ez az ardny tovdbb ndovekedhet.
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A jatékhasznalattal kapcsolatosan varhaté volt, hogy els6 helyeken a klasszikus, videdkon is
nyomon kdvethetd versenyek szerepl6i, a MOBA jatékok kdzé sorolt LOL és az ebbe a kérbe nem



tartozé, de a versenyek kozott folyamatosan megtaldlhaté CS:GO végez. A feltorekvé DOTA2 is
megjelent, de még csak kisebb ardnyban. Erdekes eredmény volt, hogy a kutatds szerepl6i két
olyan jatékot soroltak els6 helyre (SIMS, FIFA), amelyek egyaltaldn nem tartoznak a harci jatékok
kozé. A két klasszikus mellett megjelent még az RPG elemeket felvonultaté, de a valédi RPG
jatékok k6zé nem sorolhaté Assasin’s Creed is.

1. dbra: A jatékok kedveltsége
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A fiatalok védelme érdekében a jatékoknak is létezik életkori besorolasa. Az Entertainment
Software Rating Board (ESRB) és az Egységes Eurdpai Jatékinformaciés Rendszerlll (PEGI) segiti a
szll6ket, a pedagégusokat és a jatékok hasznaléit abban, hogy megtudjak, mely jatékok valék az
egyes korosztalyoknak. Ezekhez egységes jelolés rendszert is bevezettek (Kaspersky 2016). A
kilonb6z6, az értékeléseket végzd szervezetek szamara jol lathatdé volt az, amit mindkét kutatas
eredményei igazoltak: a fiatalok jelent8s része az eredetileg 18 év felettieknek besorolt jatékokat
kedvelte. Id6kdzben az egyes szervezetek megvéltoztattak az ajanlasokat. Ma mar ezeknek a
jatékoknak a besoroldsa 15 vagy 16 éves kortdl ajanlott kdrbe kerilt 4t.[2] Ennek f6 oka az volt,
hogy a fiatalabb korosztdly hozzafért az eredetileg nem nekik szant jatékokhoz, és ott igen jé
eredményeket ért el. A nagyobb rendezvényekre tehat célszer( volt beengedni 6ket, mert igy
sokkal nagyobb kézonséget lehetett elérni, mely altal a jatékok Uzleti értéke is ndvekedett.

A kutatds heti bontdsban is vizsgalta a jatékhasznalatot. Az eredmények azt mutatjdk, hogy
hétkdznap az iskolai tanulmanyok és talan a szUl6i kontroll miatt kevesebb a jatékra forditott idd,
de hétvégén mar Iényegesen tObbet jatszanak. A fiuk és a lanyok jatékideje k6zott 6sszességében
nincs jelentés eltérés, de a valasztott jatékok esetén mar jol lathatéak a kilonbségek. A fidk
egyértelmlen a harci jatékokat valasztottak (LOL, CS:GO), ezek kozil is azokat, amelyeket a
gyarték a 18 év feletti korosztalynak szantak. Tobben ezek mellett jatszottak a FIFA valamelyik
részével. A lanyok donté tobbsége inkdbb a The Sims sorozat valamelyikét valasztotta, de néluk is
megjelentek a harci jatékok és a FIFA. Ez utdébbi adat azt is mutatja, hogy a fiuk és a lanyok
jatékhasznalata kozelit egymashoz.
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A vizsgalat egyik kozponti kérdése az volt, hogy informéaciékat kapjunk a pedagdégusokat és a
szul6ket foglalkoztatdé kérdésrdl, vagyis hogy hogyan hat a jatékhasznalat a tanulmanyi
eredményekre. A médidban és a kdz0sségi fellleteken folyamatosan jelennek meg olyan irasok,
amik a jatékok veszélyeire hivjak fel a figyelmet (Vida 2018). Sokan legszivesebben megtiltanak a
hasznéalatukat. Méréseink azt igazoljak, hogy kilonbség van a j6é tanuldk és a gyengébbek jatszasi
szokdasai kozott. Hétkdznapokon a gyengébben teljesiték atlagosan tobbet jatszanak, de a széras
igen nagy. Harmaduk egyaltaldan nem jatszik, de van kozottlik olyan is, aki akar napi 5 6rat is a
jatékokkal tolt. Lényegében ugyanez jellemz6 a jobb tanuldkra is, csakhogy mig az ide tartozé
jatékosok tobbsége beéri dtlagosan 2 éra jatékkal, addig a masik csoportba tartozék jatékideje az
atlagosan 3 6rat is eléri. Hétvégén viszont mindkét csoport hasonldéan jatszik, nincs Iényeges
kilonbség kozottik. A jaték sok esetben valdéban a tanulds rovasara megy, mikézben nagyon sok
olyan jo tanuld jatékos is volt, akinek a jatékkal toltott ideje meghaladta a 4 6rat. A fidk és a lanyok
0sszehasonlitdsa azt mutatta, hogy a lanyok hét kdzben lényegesen kevesebb idét forditanak
jatékra.

A kutatds kovetkez6 része az eszkdzhasznalatot vizsgalta. Az egyértelmd volt, hogy okostelefonja
szinte mindenkinek van. A kutatas nem tért ki arra, hogy a fiataloknak milyen meggondolasbdl van
okostelefonja. Ebben a csoportnyomas és a megfelelési kényszer mellett a szilék biztonsagra
torekvése is megjelenik. Ezzel viszont maguk a szll6k teremtik meg a lehetéséget arra is, hogy a
fiatalok a készllékeket jatékokra hasznéljak. Ezt hamar felismerték a programok gyartéi is, igy
néhdny jatéknak megjelentek a mobiltelefonon is futtathaté verziéi. A felhasznaléi élmény nem
ugyanolyan, mint a HD vagy akar a 4K felbontasd monitorok esetében, de mar megjelentek olyan
kiegésziték (VR eszk6zok) amelyek a kozeli jov6ben még akar teljesebb élményt is nyujthatnak.
Tehat varhatd, hogy az eszkdzok er6sddését kihasznalva a szoftverek gyartéi is Uj programokkal
jelentkeznek. A kutatds eredménye 6sszhangban van a szakirodalomban megjelentekkel, ami
szerint a mobiltelefon jelentheti a casual gaming jellegl jatékok jovéjét, a kovetkezd, Uzleti
szempontbdl is fontos |épést (Vincze 2017). A mobil el6retdrésének f6 oka, hogy egyszerlien és
szinte minden(tt hasznalhatd, a hardver elég erés ahhoz, hogy a jatékokat kdvetni lehessen, illetve
részt vehessenek a jeldltek a tobbszereplds folyamatokban. A mobilhasznélatnak kiléndsen nagy
|6kést adott a virtudlis valésdgot megteremtd kiegésziték hasznéalata. igy sokkal aktivabb és térbeli
hitelességet mutaté megoldassal lehet éiményszerlbb jatékokban részt venni. Az is tény, hogy a
szereplések megosztasaval a mobil koérnyezetben |ényegesen egyszerlbb a kbozvetett vagy
kozvetlen rekldamértékesités, igy piaci szempontbdl elénydsebb lehet a hagyoméanyos eszkozokkel
szemben.

A kutatds azt mutatja, hogy a fiatalok tébb mint harmada vasarolt mar szolgaltatdst vagy
kiegészité elemet a jatékhoz. Toébbségik 5.000 Ft-ndl kevesebbet koltott, ezt is inkabb a jatékban
nagyobb sikereket biztosité elemekre. Voltak azonban olyanok is, akik 50.000 Ft-ndl is tobbet
koltottek a jatékokhoz hasznalhaté kiegészitékre. A vasarlas 6sszege lényegében fliggetlen volt a
testvérek szamatdl, viszont az is lathatdé volt, hogy a tobbet jatszék tdbbet is koltottek. A
mobilhasznalat és a koltés Osszefliggését vizsgalva a mérések azt mutatjdk, hogy a mobilon
jatszék donté tobbsége nem koélt semmit a jatékokhoz javasolt kiegészitdkre.

A kutatds egyik fontos kérdése volt, hogy a jatékokkal foglalkozék mennyire tekintik fontosnak a
mozgassal jaré sportokat. Az eredmények egyértelmlien az mutatjdk, hogy a tobbség aktivan
sportol, els6sorban csapatjatékokban vesz részt. Sokan tagjai sportszakosztalyoknak vagy azok
utanpétlidscsapatdnak. Ez tehat azt mutatja, hogy a jatékra nem az aktiv sporttél veszik el az idét,
hanem mds szabadidés tevékenységektdl. A kutatds szintén érdekes eredménye, hogy a



klGzd6sportok a varakozassal szemben csak elenyész6 mértékben jelentek meg.

2. dbra: A jatékhasznalat eredménye
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A megkérdezett didkok kozll szinte mindenki hasznosnak itéli a jatékokat a tanulds és az Uj
ismeretek megszerzése szempontjabdl. Elsajatithatjak a stratégiai gondolkodast, fejleszthetik a
logikai képességeiket és a gyorsithatjdk a reakcidikat. A kompetencidk kozll kiemelkedik a célok
pontos meghatarozdsa, a feladatok leosztasa, részcélok megjeldlése, taktikai 1épések kidolgozasa
és a folyamatos egylttmikodés, visszacsatolas. Felismerik a logikai kapcsolatokat, egyre
gyorsabban elemzik az adott helyzetet, igy pontosabb cselekvési programokat tudnak kidolgozni. A
megszerzett Uj készségeket hasznositani tudjdk az iskolai tanulmanyaikban és az iskolan kivli
tevékenységek soran. igy maéar az is érthet6, hogy a szabadidds tevékenységekben jelentds
szerephez jutnak a csapatjatékok. Ez az eredmény Osszecseng a fejleszték elképzeléseivel. A
csapatmunka és a verseny folyamatos fenntartdsa érdekében sokszor folyamatosan véltoztatjak
egyes karakterek erfsségét, jatékban betoltott szerepét. Azt is lathattuk 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 is.

A kutatds arra is kereste a valaszt, hogy milyen kompetencidkat fejleszt a megkérdezettek szerint
a jaték. Mivel a legtobben valamilyen csapatjatékot hasznalnak, igy nem meglepd, hogy a
stratégiai gondolkodéast, a gyors reakciét és a logikai készségeket emelték ki. Varakozasunkkal
szemben a kommunikacié kisebb szerepet kapott, mikdézben igen sokan a virtudlis térben
nyelvtudasukat is kiprébalhatjak, fejleszthetik. Az egyes kompetencidkra vonatkozé eredményeket
a 3. abra mutatja. A kompetencidkra vonatkozé vizsgalatok arra is ravilagitanak, hogy merre
tarthat a jatékok fejlesztése és milyen specidlis felhasznalasi terlletek jelenhetnek meg. A



jatékfejleszték a célpiacokra koncentrdlva folyamatosan jelennek meg Uj jatékokkal. Varhatd, hogy
a jatékok egy része az Uzleti marketing eszk6zévé valik, a felhasznalék szamara folyamatos kiadast
jelent, ezzel ndvelve a fejleszték hasznat. Megjelennek olyan Uj jaték alapl megoldasok, amiknek a
célja az agy karbantartdsa, az idésebbek orvosi diagnosztizdldsdnak tamogatasa, a kismotoros
készségek javitdsa. Ez azt is jelenti, hogy a jatékok esetében is megtorténik a célpiaci pozicionalas,
hamarosan mar nem csak a fiatalok szérakozasa lesz az egyeddli célpont.

3. &bra: Jatékos kompetenciak
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A vided jatékok tomeges elterjedését a szélessavu internet eléréséhez kothetjik, ez tette lehetévé
ugyanis, hogy a MOBA, az MMORPG és az egyéb videojatékok elterjedése és tobmeges hasznalata a
fiatalok korében a mindennapok részévé valt. A kutatds célja az volt, hogy feltarjuk a fiatalok
szabadidé eltdltésének ezt a népszerli formajat. A vizsgalat els6sorban arra iranyult, hogy az online
jatszhaté jatékok hogyan éplltek be a megkérdezettek életébe, napi tevékenységébe, illetve miért
tartjak fontosnak, miért kedvelik ezeket a jatékokat.

A kérddives megkeresés soran a kutatas arra kereste a valaszt, hogy a 14-16 éves korosztaly
hogyan kapcsolddik a szamitégépes és telefonos jatékokhoz, mennyire kedveli, hogyan itéli meg a
hasznossagat. A szakemberek valaszt kerestek arra is, hogy ezeknek a jatékoknak a hasznalata
mennyire befolyasolja az egyéb szabadidds tevékenységeket. Az eredmények azt mutattak, hogy a
fiatalok dont6 tobbsége ismeri és kedveli a jatékokat, és Iényegében napi szinten jatszik is azokkal.
A jatékkal toltott id6é hétkoznapokon 1-2 éra atlagosan, de hétvégén ennél is tobbet Ulnek gép



elétt, vagy jatszanak mas eszk6zokon. Megfigyelheté a mobiltelefon hasznalatdnak névekedése,
mert igy szinte mindenUtt tudjdk a szabadidé eltoltésének ezt a formajat valasztani. Az 5G halézat
induldsa miatt ezen a terlileten tovabbi hatalmas valtozas varhaté. A pedagdgusok és a szllék
félelme csak részben igazolédott. A gyengébb tanuldék valéban tobbet jatszanak, de a klilénbség
nem jelentds, és nem feltétlenll indokolja a gyengébb teljesitményt az iskoldban.

A fiatalok tobbsége hasznosnak itéli ezeket a jatékprogramokat, Ugy gondoljdk, hogy a
szérakozason, a jatékélményen tdl a tanuldsban és az egymas kozotti kommunikaciéban is
segitséget nyujtanak. A virtudlis térben, az ott hasznalatos megolddsokon keresztiil a jatékosok
igen sokat tanulnak egymastél, illetve azzal is Uj ismereteket szereznek, hogy egy-egy jaték
lefolydsat kulonféle vided megosztd hdlézatokon nézhetik és elemezhetik. Mindekdézben az is
lathaté volt, hogy ez a tevékenység nem szoritotta ki szdmottevéen a szabadidds tevékenységek
k6zll a sportot. Az eredmények szerint a fiatalok kozll sokan koéltenek arra, hogy a jatékok altal
nyujtott fizetds lehetéségeket kihasznaljak. A tobbség csak kisebb és egyszerlbb kiegészitd elemet
vagy a jatékot segitd szolgaltatast vasarol, de vannak olyanok is, akik jelentés 6sszeget forditanak
a karaktereik fejlesztésére.

Ez a kutatds arra is rdiranyitja a figyelmet, hogy az ismeretdtadds Uj formaira egyre nagyobb
szlkség van a fiatalok tanitdsaban. A kutatds egyik fontos eredményeként megalakult DEAC-
HACKERS szakosztaly a Debreceni Egyetem kiilonb6z6 intézeteivel, oktatdival egylttm(ikédve azon
is dolgozik, hogy a jatékosok szervezése mellett tdmogassa olyan, a tananyagok kdnnyebb
elsajatitdsat seqgité programok készitését hallgaték bevonasaval. A kutatds eredményeit részben
ezeknek a céloknak a megvalésitdsdhoz is felhasznalja a szakosztdly. Az igy kifejlesztett és
kifejlesztésre kerll§ Uj, az oktatds kilonbozé terlletein hasznalhatdé programok lehetnek azok,
amikkel az Uj generacié felé hatékonyabb lehet a tudasanyag kozvetitése Ugy, hogy ekdzben a
gyakorlati hasznosithatésdg is megjelenik. Lényegesen komplexebb, az egyes teriletek kozotti
kapcsolatot is bemutaté tobb felhasznaldés online tananyagok segithetik a kor elvarasainak
megfeleld tudds megszerzését. Ennek érdekében a szakosztdly keresi a kozépiskoldkkal a
kapcsolatot, és részt vesz a mesterséges intelligencia kutatasi projektben.
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