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A 8-18 EVES MAGYARORSZAGI TANULOK VIDEOJATEK-
HASZNALATI SZOKASAI

1. Bevezetés

2014 tavaszan végzett vizsgalatunk célja az volt, hogy felmérjiik a médiafogyasztasi
szokasokat a videojatékok hasznalatara vonatkozoan a magyarorszagi 8—18 éves fiatalok
korében. Szerettiink volna relevans és részletes adatokat kapni a magyar altalanos és
kozépiskolasok altalaban vett videojaték-hasznalati szokasairdl egy a nemre, korra és
lakohelyre reprezentativ felméréssel. A ,,videojaték” kifejezést a felmérésiinkben és jelen
szovegben is mindenféle digitalis szamitogépes jatékra értjiik, ide sorolva az asztali
szamitogépeken (PC), laptopokon, tablagépeken, asztali és hordozhaté konzolokon és
mobiltelefonokon futtathato jatékok mindegyikét.! Vizsgalatunk paraméterei a
kovetkezok voltak:

—  akutatas célja: informaciogytjtés a videojaték hasznalati szokasokrol

—  célcsoport: 8-18 éves fiatalok Magyarorszagon

—  kutatott teriiletek: videojatékok, szamitdgépes / online jatékok

—  mintanagysag: 693 {6

—  modszer: onkitdltéses online kérddiv (tanari feliigyelet mellett).

"E tanulmany a Tarsadalmi Megujulas Operativ Program IKT a tudas és tanulas vilagaban -
human teljesitménytechnologiai (Human Performance Technology) kutatasok

képzésfejlesztés cimet visels, TAMOP-4.2.2.C-11/1/KONV-2012-0008 azonositoszamii projekt
keretében késziilt. A projekt az Eurépai Unid tamogatasaval, és az Eurdpai Szocialis Alap
tarsfinanszirozasaval valosult meg. A szerzOk feladatai az alabbiak szerint oszlottak meg: Polya
Tamas — kutatds vezetése, kutatasi koncepcié kidolgozasa, eredmények kiértékelése, a
tanulmany szovegezése; Herzog Csilla — az adatgylijtés modszertana és megszervezése;
Gonceziné Kapros Katalin és Parazsdé Lenke — a kérd6iv szerkesztése, statisztikai szamitasok
elvégzése, SPSS grafikonok elkészitése. Koszonetet mondunk Fekete Zsombornak
(Elménypasztor Kft.)) és Saringerné dr. Szilard Zsuzsanak (Peté Andras Féiskola) a kutatdsi
koncepci6 kidolgozasaban vald kozremitkodésiikért.
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A kutatas alapozé jellegii volt, hiszen Magyarorszagon ez idaig nem végeztek, illetve
nem tettek kozzé ehhez hasonld, reprezentativ lakossagi mintdn végzett felmérést.
Ugyanakkor a felmérés feltaré jellegi is, mert célunk nem specifikus hipotézisek
érvényességének ellenérzése volt, hanem médiafogyasztasra vonatkozo, illetve a
jatékosok motivacidival és tarsas beallitddasaival kapcsolatos informaciok gyijtése a
magyar fiatalok jelzett szegmensében. Kérdéseinket a nagyobb nemzetkdzi videojaték-
hasznalati felméréseknek (NPD 2010a, 2010b; Rideout et alii 2010; ESA 2011, Gutnick
et alii 2011) és a sajat kutatasi elképzeléseinknek megfeleléen a kovetkezképpen
fogalmaztuk meg:

—  Milyen tipust jatékokkal jatszanak a magyar fiatalok?

—  Milyen eszk6z6kon jatszanak?

—  Mennyi idé6t toltenek a videojatékokkal?

—  Mennyire jellemz6 rajuk a jatékos oktatészoftverek hasznalata?

—  Milyen értékattitlidok és tarsas beallitodasok jellemzik a fiatal magyar
jatékosokat jaték kdzben?

Mint jeleztiik, a végzett kutatas elézetes hipotézisekkel nem rendelkezik, a fenti
kérdések azt a célt szolgaljak, hogy — elsdként Magyarorszagon — alapinformaciokat
gyljtsiink a hazai videojatékos allapotokrol és leird jelleggel mérjik fel a videojaték-
hasznalati szokasokat. Az eredmények elemzésekor kiemelt figyelmet forditunk a
mozgasiranyitasos jatékokkal kapcsolatos mozzanatoknak, mivel van ilyen tematikaja
mas kutatdsunk (lasd Szilard 2012, Szilard és masok 2012).

2. A kutatas bemutatasa

2.1. A mintavdlasztas és az adatfelvétel modszertana

Felmérésiinket onkitoltéses online kérdéiv segitségével végeztiik el, amelyben 27
kérdés, illetve kérdéscsoport szerepelt a 2. pontban jelzett témakorokbe vagoan. A
kérdéiv kitoltéséhez koriilbeliil 30 perc elegendd volt, de 45 perces tanérak keretében
toltettiik ki altalanos- és kozépiskolasokkal, az iskolakban rendelkezésre allo
szamitogépes terminalokat és tanari feliigyeletet igénybe véve. A megcélzott minimum
mintanagysag 500 f6 volt, ennek érdekében 20 oktatdsi intézménnyel vettiik fel a
kapcsolatot. A mintavétel modszere részben a négylépcsés véletlen mintara alapozott
adatfelvétel (telepiilés, intézménytipus, oktatasi intézmények, osztalyok) volt, részben a
négydimenzios sulyozas (a valaszadok neme, életkora, iskolai végzettsége ¢és
telepiiléstipusok szerint). A valaszadok életkor és lakohely alapjan torténd csoportba
bontasat az alabbi két tablazat szemlélteti.
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Eletkor osz té{;l/(é(gi?(:lyam Korcsoportba sorolas
8 ¢év 2. osztaly 1. korcsoport
9 év 3. osztaly
10 év 4. osztaly 2. korcsoport
11 év 5. osztaly
12 év 6. osztaly 3. korcsoport
13 év 7. osztaly
14 év 8. osztaly 4. korcsoport
15 év 9. évfolyam
16 év 10. évfolyam 5. korcsoport
17 év 11. évfolyam
18 év 12. évfolyam 6. korcsoport

1. abra: Vilaszadok életkor szerinti korcsoportba soroldsa

Foldrajzi lefedettség A telepiilések tipusa és A telepiilések tipusa és
szama szama
Eszak-Magyarorszag megyei jogu varos: 1 kozség: 1
Kelet-Magyarorszag megyei jogu varos: 1 kozség: 1
Nyugat-Magyarorszag megyei jogu varos: 1 kozség: 1
Dél-Magyarorszag megyei jogu varos: 1 kozség: 1
Budapest févarosi keriiletek: 3

2. abra: A vizsgalat foldrajzi/teriileti vonatkozasai

Hasonloképpen valasztottunk még altalanos iskolakat, 12 évfolyamos altalanos és
kozépiskolakat, illetve szakkozépiskolakat. Ezen kritériumok mentén véletlenszertien
valasztott intézményekbdl kialakult egy adatbazis. Az adatbazisban szerepld
intézmények mindegyikével el6szor elektronikus uton (e-mail) vettiik fel a kapcsolatot, a
kivalasztott oktatasi intézmények igy kaptak meg a vizsgalatra sz616 felkérd levelet. Ezt
kdvetden tortént meg az a telefonos egyeztetés, mely a vizsgalat lefolytatasara (annak
kezdetére, a lezaras hataridejére, a sziikséges infrastrukturalis hatterére) vonatkozott. Az
igazgatokkal valdo megbeszélés soran keriiltek kijelolésre — figyelembe véve az adott
oktatasi intézmények szamitastechnikai hatterét — azok az iskolai csoportok, és
korosztalyok, amelyek a rendelkezésre allo oktatasi idében Kkitoltotték az online
mérdeszkozt. A telefonos egyeztetés soran szembesiiltiink azzal, hogy néhany iskola —
hivatkozva a kozelgé kompetencia-vizsgalatokra, illetve a tanév végével kapcsolatos
oktatoi, és tanuldi leterheltségre) — nem vallalta a vizsgalatot. Ezek helyett mas
intézményeket valasztottunk. Az adatbazisban maradt intézmények listdja a 3. abran
lathato.

189



Megye I Helység Intézmény Vezetd
12 évfolyamos (3., 5., 7., 8., 9., 11., 12. évfolyam --> évfol ként 1-1 osztaly)
Budapest Budapest II. Keriilet  |Csik Ferenc Altaldnos Iskola és Gimnazium Makovecz Eva intézményvezetd
Févarosi Budapest V. Keriileti Szemere Bertalan Altalanos
Keriilet Budapest Budapest V. Kertlet |Iskola és Gimndzium _ Arapovics Miklds
Budapest IX. Kertileti Szent-Gyorgyi Albert Altaldnos
Budapest Budapest IX. Kertlet |Iskola és Gimnazium Beleznay Tamds
E-Mo. Heves Eger Egri Pésztorvolgyi Altaldnos Iskola és Gimnazium Kéntor Zsolt
K-Mo. Nyiregyhazi Arany Janos Gimnazium, Altaldnos Iskola
Szabolcs-Szatmar-Bereg  [Nyiregyhaza és Kollégium Kantar Attila
D-Mo. Pécsi Apaczai Csere Janos Altalanos Iskola,
Baranya Pécs Gimnazium, Kollégium, Alapfoki Miivészeti Iskola  |Turi Katalin féigazgatd
Ny-Mo. Adyvarosi Méra Ferenc Altalanos Iskola és
GyGr-Moson-Sopron Gy6r Szakkozépiskola Csengeri Maria
Altala iskola (3., 5., 7., 8. évfolyam --> évfol ként 1-1 osztaly )
E-Mo. Noégrad Salgétarjan Salgétarjani Altalanos Iskola és Kollégium Mravcsik Sandor
K-Mo. Hajdu-Bihar Debrecen Debreceni Bocskai Istvan Altalanos Iskola Csék Laszlé
D-Mo. Csongrad Szeged Szegedi Vérosmarty Mihaly Altalanos Iskola Gulyédsné Szabd Kldra
Ny-Mo. Zala Zalaegerszeg 1zsék Imre Altalanos Iskola Herkliné Ebedli Gyongyi
E-Mo. Borsod-Abauj-Zemplén |Bénhorvati Kazinczy Gabor Altalanos Iskola Kakszi Erzsébet
K-Mo. Szabolcs-Szatmar-Bereg  [Kisar Kisari Kélcsey Ferenc Altalanos Iskola Toth Bélané
D-Mo. Baranya Majs Frey Jénos Altalanos Iskola Dani Gdborné
Ny-Mo. Gy6r-Moson-Sopron Gy6rujbarat Gy4rajbarati Il. Rakdczi Ferenc Altalanos Iskola Gottlieb Laszlo
5zépiskola (9.,11.,12. évfolyam --> évfoly ként 1-1 osztély)
E-Mo. Szentpdli Istvan Kereskedelmi és Vendéglaté
Borsod-Abauj-Zemplén  [Miskolc Szakkozépiskola és Szakiskola Szabéné Trum Tiinde Emese
K-Mo. Debreceni Bethlen Gabor K6zgazdasagi
Hajdu-Bihar Debrecen Szakkozépiskola Dr. Téth Laszlé Tamésné
D-Mo. Kecskeméti Lestar Péter Szakkozépiskola és
Bécs-Kiskun Kecskemét Szakiskola Szabo Ivett Zsuzsanna
Ny-Mo. Vas Szombathely Szombathelyi Miivészeti Szakkozépiskola Répli Rébert
3. dbra
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4. abra
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Az adatfelvétel 2014. aprilis 29. és junius 3. kozott tortént. A kérdSivet 782 6
toltotte ki, amelybdl az adattisztitast kovetéen 693 adatlap (88,51%) volt hasznalhatd. A
kitoltok kozott a nemek aranya szinte egyez6, de valamivel tobb lany (51,08%), mint fit
(48,92%) toltotte ki a kérddivet. Ez idealis a reprezentativitis szempontjabél. A
kitoltok sziiletési datumanak, a kitdltés idején az osztalyuknak és lakhelyiik tipus szerint
eloszlasat az 4., 5. és 6. dbra szemlélteti, a kit6ltOk 0,87%-a 18 évesnél idésebb volt,
0,144% rosszul adta meg a sziiletési évet, de az osztalyuk meghatarozhato volt.

Jelenlegi osztalya
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5. abra

Telepiilés tipusa (%)

50 7 40,4

0 26,7

30 1 19,48

20 12,12

1

O T T T 1
Févaros  Megyeszékhely Varos Falu, kozség

6. abra
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2.2. Milyen tipusu jatékokkal jatszanak a magyar fiatalok?

A jatékok tipusanak meghatarozasa nem egyértelmil vagy egyszerii feladat. Sét, a
nemzetkdzi tapasztalatok szerint igen nehéz egy konszenzussal bird jatéktipologiat
talalni, illetve kialakitani. Példaul az egyik nivos, jatékfejlesztéssel foglalkozo
nemzetkézi online szakfolyodirat, a Gamasutra tobbszor is az év megoldatlan
problémajanak nevezte a jatékok korrekt és az ipari szereplék, valamint a jatékosok
szamara is elfogadhaté mifaji besorolasat. Ezért az alabbi modszert és kérdéseket
alkalmaztuk:

—  az adatkozId sorolja fel, hogy milyen szamitogépes és / vagy videojatékokkal
jatszott az elmult hat honapban;

— az adatkozl6 a sajat kifejezéseit hasznalva azt is mondja meg minden felsorolt
jatékrol, hogy szerinte milyen miifajba tartozik.

Ugy gondoltuk, hogy ezzel elkeriilhetjiik az elére gyartott és a valaszadok részérél
esetleg pontatlannak, kevésbé logikusnak vagy nem elfogadhatonak tartott
kategoriarendszer raerdltetését az adatkzl6kre. A miifajra vonatkozo nyilt végii kérdésre
beérkezett intuitiv, avagy ,folkszonomikus” valaszok (vO. folk-psychology,
etnometodoldgia) alapjan igyekeztiink egy funkcionalis jatékmiifaj-felosztast kialakitani.
Nem meglepé modon a sokféle beérkezett valasz egy jelentds része ugyanakkor a
kereskedelmileg megszokott jatékkategoriakat hasznalta (nem egyszer helyteleniil),
amelyekbdl értelemszeriien nem kdrvonalazddott egy intuitiv, ,,folk”-alapon felallitott
jatékosztalyozasi rendszer. A masik jellegzetes valasztipus a jaték tematikaja (tartalma,
képi vilaga, f6hdse) alapjan fogalmazodott meg (pl. ,lovas”, ,cicat kell gondozni”,
»akadalypalyas” stb.). Ezek azonban csak korlatozottan alkalmasak a jatéktipusok
korrekt kezelésére, hiszen pusztan a tematika ritkan hatdrozza meg a jatékmenetet, a
zsanert, a jaték sikeres teljesitésének feltételeit. E kétféle tipusba tartozd valaszok
egyszerisitésével végiil a 8. abran lathato 29 jatéktipus felallitasat lattuk indokoltnak (28
tényleges tipus és egy ,.egyéb”). Ez soknak tiinhet, de igyekeztiink megérizni a
valaszadok altal tett megkiilonboztetéseket, ha a kategorianevet esetleg mi adtuk is. Az
adatk6zl6k mindegyike hat, a megel6z6 fél évben jatszott jatéktipust adhatott meg.
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Jatszott jatéktipusok

szerencsejaték
tarsasjaték
kaland

vicces, szérakoztatd
verekedds
szerepjaték, RPG
Oltoztetls, divat
MMORPG
horror
életszimulacid
sandbox
versenyzGs
stratégiai

sport

ligyességi

(Valasztotta %)

8. abra

(31,4%), de mozgasiranyitasos jatékokat (amelyek koziil sok sportjaték) csak elenyészé
aranyban (2%). A videojatékkal jard testmozgas(hidny) szempontjabol érdekes
informacid: a fiatal magyar jatékosokat érdeklik a sport témaju jatékok, de valdszinilileg
hozzaférés hianyaban nagyon ritkan véalasztjak a mozgasiranyitasos jatékokat.
Rakérdeztink a valaszaddk altalaban vett kedvenc jatékmiifajara is a recens
jatékgyakorlattol fiiggetleniil. Ezek az el6bbiekhez hasonld eredményt tiikroztek, az
¢lboly megegyezik a ténylegesen jatszott jatékoknal kapott kategoriakkal (9. abra, a
kitolték 27,8%-a nem valaszolt). Vezetnek a 16voldozos, az ligyességi, stratégiai, akcio,
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sport- ¢és logikai jatékok, a kedveltségi aranyok kiugrasai ezeknél tekinthet6k jelentésnek
(10% felett). Ezek tobbsége — leszamitva az ligyességi és logikai jatékok zomét —
komoly versengési (kompetitiv) potenciallal rendelkezik, ami a mozgasiranyitasos
jatékok  rendszeres hasznalatanal relevans tényezé lehet. Ugyanakkor a
mozgasiranyitasos jatékok kedvencnek sem szamitanak, talan az ismeretlenség miatt.

Kedvenc jatékmiifaj

szex, erotika ™ 0,29

= 0,29
mozgasiranyitdsos ™ 0,43
= 043

randi /™ 0,58

== 0,58

akcid, nyilt vilagu ™ 0,58
0,87

zombis == 1,01
1,01

vicces, szérakoztatd
verekedds
oltoztetds, divat
MMORPG

horror

szerepjaték, RPG

5,77
versenyzGs 7,65
10,25
sport 10,53
11,54
stratégiai 13,13
14,72
akcid, 16vold6z6s : : : 1674
0 5 10 15 20

(Valasztotta %)

9. abra

2.3. Milyen eszkozokén jatszanak?

A jatékplatformok tekintetében zart kérdéseket alkalmaztunk, ezért fontos volt a
kategoriak pontos megvalasztasa. A kategoriak kialakitasakor tobb konkurens terméket
is egy csoportba soroltunk, mivel a kutatasi célkitiizéseink nem indokoltdk a
kiilonvalasztasukat. Hasznalt kategoriaink:

— asztali konzolok (pl. Xbox360 / PS3 / Wii / Wii U);

—  kézi konzolok (Nindendo DS /3DS / Sony PSP / Vita);

—  szamitogépes jatékok (PC / Mac dobozos / letdlthetd nagyjatékok);

—  bongészdjatékok (bongészoben futtathatd kozosségi és minijatékok);
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—  mobiltelefonos és tablagép jatékok (iOS, Android, Windows Phone és RT,
Blackberry, stb.).

Az adatokbol kitlinik, hogy a mozgasiranyitasos konzoljatékok nagyon kevés magyar
fiatal szamdara elérhetéek, s a valaszadd populacid nagyobb részének (89,7%) nincsen

birtokaban ilyen eszkoz (1asd 10. abra).

Playstati

Playstati . Nintend XBOX
DDR on on Move egyéb o Wii Kinect
Eyetoy
Birtokolt eszkdz 0,1% 0,5% 0,6% 1,0% 1,3% 6,8%
tipusa
10. abra

Az eszkozbirtoklastol fliggetlen, a jaték tényleges platformjaval kapcsolatos adatok is
hasonldéak. A nagy tobbség ugyanis asztali személyi szamitogépen (34,7%), illetve
mobileszk6zokon jatszik a leggyakrabban (34,4%), s csak ezutan kovetkeznek a
mozgasiranyitasos jatékok hardverei, az asztali konzolok (13,2%), ahogy a 11. abra
bemutatja (nem valaszolt 6,8%). Tovabbi, s még pontosabb jatszasi adatokat lathatunk a
12. abran, amely a kiilonboz6 platformokon jellemzd jatszasi gyakorisagra vonatkozod
kérdésiinkre adott valaszokat mutatja.

Melyik jatékplatformon jatszol a leggyakrabban?

kézikonzolok (pl. Nindendo DS /

3DS / Sony PSP / Vita) 22

bongészgjatékok (bongészében
futd flash- vagy Facebook-jatékok) - 8,

asztali konzolok (pl. Xbox360 /
Playstation 2, 3 / Wii / Wii U) I 133
mobiltelefonos és tabletjatékok _ 345
(pl. iPhone, Android, Windows !
szamitogépes jatékok (PC vagy 348
Mac dobozos vagy letolthet6 — ’

0 5 10 15 20 25 30 35 40
(Valasztotta %)

11. abra
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Jatékplatformon a jatékok gyakorisaga (%)
60,0
50,0 I} 48,5 489

40,0 37,4

30,0 261

3,5 225
20,520,3 21»121’92 R 20,5
20 159 | 149
12,8 ! 12,8
95 10,8
10,0 59 | 74 66 I 63 6,9 I |
. | [ [l b 1

Milyen gyakran jatszol Milyen gyakran jatszol
szamitdgépes jatékokkal? mobil és tablet

o

Milyen gyakran jatszol
béngészdjatékokkal? (%)

Milyen gyakran jatszol Milyen gyakran jatszol
asztali konzolokkal? (%) kézi konzolokkal? (36)

(%) jatékokkal? (%)
mnem valaszolt 53 74 6,6 6,3 6,9
w gyakran 374 211 48,5 241 108
« ritkan 205 219 225 149 12,8
elgfordul 20,3 235 12,8 231 20,5
msoha 159 26,1 95 316 489
12. abra

A késobbi kutatasok soran post hoc hipotéziseket felallitva érdemes volna
tovabbelemezni a beérkezett adatokat a kiilonb6z6 eszkozoket preferald jatékosok és
kedvelt jatéktipusaik tekintetében. Megerésodhet példaul az a jatékos- és iparagi
korokben elterjedt vélekedés, hogy az asztali és kézi konzolok hasznaloi masféle
jatéktipusokat preferalnak, mint a szamitogépes jatékok hasznaldi, vagyis hogy egy-egy
platform (mint bizonyos hardverelemek és bizonyos kezelési interfészek egyiittese)
masféle jatéktipusok hasznalatat segiti el elsdsorban, illetve hogy a kiilonb6zd
platformok hasznalata eltérd szocialis (cselekvési, idébeosztasi, korosztalybeli)
kontextusokba illeszkedik.

2.4. Mennyi idét téltenek a fiatalok jatékokkal?

A jatékidoé szamitasat gyakran kérdezik meg a tobbi tevékenységtol fliggetleniil, a
jatékfiiggés indikatoraként. Ugy véljiik, hogy a kéros jatékszenvedély tényének
megallapitasahoz szerencsés lenne, hogy a jatékkal toltott idot a vizsgalt személy egyéb
kotelezettségeinek, jatékos preferencidinak és szabadidejének kontextusaban is
elemezziik. A kutatasunk szempontjabol relevans dimenziok ezért:

—  ahagyomanyos ¢és a digitalis jatékok valasztasanak aranya;

—  ajatékkal toltott id6 hétkoznap és hétvégén, illetve ezek aranya.

A felmérésben tobbféle célzott kérdést, illetve az iddmérleg modszerét is hasznaltuk,
ez utdbbinak egy olyan félszabad formajat, amely soran a kérdezett maga mondhatta
meg, hogy mettdl meddig toltotte idejét videojatékkal. A hagyomanyos és digitalis
jatékok egyenlé mértékii hasznalatat vallotta be a valaszadok harmada, am kozel
ugyanennyien valasztjak egyértelmiien inkabb a hagyomanyos jatékokat, illetve a
digitalis jatékokat. A preferencidk ilyen megoszlasa arra utal, hogy a digitalis jatékok
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elfogadottsaga semmiképp sem kisebb a hagyomanyos jatékokénal (lasd 13. adbra, nem
valaszolt 5,9%).

Hagyomanyos vs. digitalis jatékkal tolott id6

Inkdbb hagyomanyos (sport, szabadtéri,

tabla-, kartya- stb.) jatékokkal jatszik 29,29

Inkdbb digitalis (szamitdgépes, mobil,

konzolos) jatékokkal jatszik 30,88

Ugyanannyi id6t tolt a hagyomanyos és 3391
digitalis jatékokkal ’

26 27 28 29 30 31 32 33 34 35
(Valasztotta %)

13. abra

A hétkoznapi és hétvégi digitalis jaték osszidejére (14. és 15. abra) és egy
huzamban torténé jaték idGtartamara is rakérdeztiink (16. és 17. abra). Kitlinik, hogy a
valaszado6 fiatalkoruak jelentdsen hosszabban jatszanak a hétvégenként, mint hétk6znap,
vagyis a digitalis jatékokkal vald szoérakozas vélhetéen a fiatalok szabadidejéhez
igazodik, viszont elegendéen vonzd ahhoz, hogy akar egész hosszl id6t toltsenek el vele.
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Osszes jatékéra mennyisége hétkdznap, tanitasi
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Szazalék

15. dbra

Hetkoznapi digitalis jatékhasznalat idotartama
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17. dbra
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Ezt a megallapitast igazoljak az alabbi adatok is, amelyekbdl latszik, hogy a sziinidék
is jelentésen befolyasoljak a napi jatékmennyiséget (18. abra). Az iskolai sziinid6kben
konzisztensen és lényegesen tobbet jatszanak a gyermekek. Ez tobbek kozott a
tanuldssal kapcsolatos feladatok és kotelességtudat mennyiségét is jelezheti, amelyek
gatoljak a digitalis jatékhasznalat tanév kozbeni eluralkodasat.

Digitalis Digitalis Digitalis Digitalis
jatékhasznalat jatékhasznalat jatékhasznalat jatékhasznalat
tanitasi sziinidok alatt tanitasi sziinidok alatt
idészakban hét hét kézben egy idészakban hétvégén egy
kozben egy nap nap 6sszesen hétvégén egy nap 6sszesen
osszesen (%) (%) nap 6sszesen (%)
(%)
nem 23,8 19 18,2 17,5
valaszolt
1-2 orat 55 32 47,9 28,9
3-4 orat 11,5 17,7 16 22,5
4-5 orat 4,0 10 6,6 9,7
6-7 orat 2,9 6,2 3,0 5,1
8-9 orat 2,6 2,2 4,2
10-11 orat 0,6 2,6 0,9 2,6
fél napot 0,6 2,3 1,3 2,7
fél napnal 0,6 2,7 1,4 32
tobbet
egész nap 1,0 4,8 2,5 3,8

18. abra

Az idémérlegben a valaszadonak a valaszadashoz képesti megel6zé hétre vonatkozo
adatokat kértiik be, hogy adott drasavban jatszott-e barmiféle videojatékkal (lasd 19.
abra). A fentickhez hasonldan az itt megadott adatokbdl is a szabadidé fontossaga és
meghatarozo ereje tiinik ki. Minden 6rasavra jellemz8, hogy hétvégenként lényegesen
tobb valaszadoé hasznalja digitalis jatékra az adott idGsavot. Ez megint csak
megerGsiti azt a feltételezést, hogy a valaszadok vonzddnak a digitalis jatékokhoz és
szivesen valasztjak Oket, ha elegendd szabadidejilk van erre. Ez a motivacios tényezo
kulcsfontossagu lehet példaul a mozgasiranyitasos konzoljatékok esetleges iskolai
bevezetése soran.
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Soifiiap Hétfo Kedd | Szerda |Csiitorték| Péntek | Szombat | Vasamap
(%) (%) (%) (%) (%) (%) (%)
06:00-07:00 16,0 10,0 10,0 92 9.1 15,4 13,9
07:Q00-08:00 6,9 81 6,1 6,5 59 133 127
08:08-09:00 53 52 1 40 56 134 13,0
09:00-10:00 52 52 541 58 51 16,9 14,3
10:00-11:00 49 42 55 46 56 19,2 17,0
11:00-12:00 4.0 53 43 52 55 179 177
12:00-13:00 6,6 51 59 48 49 15,6 147
13:00-14:00 87 85 7.6 74 87 205 16,5
14:00-15:00 16,0 131 15,0 131 147 214 19,3
15:00-16:00 16,7 16,2 15,7 15,3 15,0 21,9 17,9
16:00-17:00 179 16,7 17,9 16,2 16,7 Zt:1 20,8
17:00-18:00 16,7 15,9 16,2 15,2 17,2 222 201
18:00-19:00 16,2 17,0 16,5 15,2 17,2 20,6 18,3
19:00-20:00 17,6 16,2 149 15,7 16,6 227 19,3
20:00-21:00 127 131 127 1,3 141 16,5 141
21:00-22:00 92 7.9 94 98 89 147 97
22:00-23:00 55 6,9 62 6,9 7,6 104 82
23:00-24:00 43 49 46 55 59 92 6,6
01:00-02:00 32 3,0 36 39 52 6,6 6,5
02:00-03:00 40 48 43 49 55 7.9 6,8
19. dbra

2.5. Mennyire jellemzd az oktatoszoftverek haszndlata a magyar fiatalok kérében?

Az oktatoszoftverek megkonnyithetik és hatékonyan segithetik a tanulast a
felnovekvé generacioknak a tudasszerzés kiilonbozé terepein. Felmérésiink néhany
kérdés erejéig igyekezett megragadni az oktatd jellegli jatékprogramok hasznalatdnak
jellemzdit a fiatalok korében. A 21. abrarol leolvashatd, hogy a valaszaddk tobb mint
fele (62,6%) hasznalt mar a tanulast segité digitalis jatékprogramot (nem pusztan
oktatdszoftverre kérdeztiink), kozel egyharmaduk el6tt (34,3%) viszont nem nyilt efféle
lehetéség.

Hasznalt-e mar a tanulast segitd digitalis
jatékprogramot? (%)

(e}
o

62,6

(o]
o

Valasztotta (%)
N D
o O
w

o

nem valaszolt igen nem
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20. abra

A jatékos oktatoprogramokat a legtobben (43,9%) nyelvtanulashoz hasznaltdk, de
viszonylag magas volt azok szama, akik e szoftvereket a matematikai (23,2%), illetve
informatikai (20,6%) jellegii tanulashoz hasznaltak (lasd. 21. abra).

Jatékos oktatéprogram hasznalata (%)

olvasas megtanulasahoz vagy
gépirashoz, tiz ujjas gépeléshez
szamitastechnikai, informatikai
szamolashoz, matematikahoz

nyelvtanuldshoz, nyelvgyakorldshoz 43,9

Valasztotta (%)

21. abra

Mindenesetre e jatékos, am hasznos szoftverek hasznalata nem til gyakori a vizsgalt
populéacio részérdl, tizediik hasznal ilyeneket szinte mindennap, a tobbségiik ennél joval
ritkabban (22. dbra, nem valaszolt 22,6%).
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Milyen gyakran hasznalnak jatékos oktatészoftvert?

néhany havonta vagy ritkabban, és akkor

is csak egy-két alkalommal 19,9

néhany havonta vagy ritkabban, de akkor

szinte mindennap 12,9

havonta egyszer-kétszer 15,3
hetente egyszer-kétszer 19

szinte mindennap 10,1

0 5 10 15 20 25
(Valasztotta %)

22. abra

Ezek az adatok az oktatdszoftverek jelenlegi magyarorszagi helyzetét illetden nem
tulsagosan rozsas képet festenek, de biztatd abban az értelemben, hogy kitiinik bel6liik,
hogy a fiatalok alapvetden nem idegenkednek a jatékos oktatoszoftverek hasznalatatol.

2.6. Milyen értékattitiidok és tarsas beallitodasok jellemzik a fiatal magyar
Jjatékosokat jaték kézben?

A jatékosok attitiidjeinek elemzésekor szamos kiilonb6zd iranyba indulhat el a
kutatds. Mi a leginkabb sziikségesnek a jatékosok motivaciojanak és a tarsas,
tobbszemélyes jaték iranti beallitddasaik feltérképezését tartottuk. Ugyanakkor vilagos,
hogy ezek az attitiidok a videojatékok hasznalata soran éppolyan sokfélék lehetnek, mint
az emberi cselekvési motivaciok altalaban. Ezért felmérésiikre a kérddives kutatas csak
korlatozottan alkalmas, szerencsésebb lenne, de jelen kutatisi keretben nem volt
megvalodsithatd egy kvalitativ, példaul mélyinterjikkal dolgozo vizsgalat.

A nemzetkdzi szakirodalom a jatékosok motivaciojat jellemzden az alabbi négy
dimenzié mentén igyekszik azonositani, amikor nem személyiségtipusok alapjan veszi
szemiigyre a jatéktevékenységet (Bartle 1996, Yee 2006, Yee et al. 2012):

—  exploracio, kivancsisag

—  teljesitménysziikséglet

—  hatalomsziikséglet

—  tarsas sziikséglet

Vizsgalatunk e motivaciokra tilnyomorészt egyes szam elsé személyl allitasok

segitségével kérdezett ra (pl. ,,Szeretek sok id6t eltdlteni a jatékok torténetének,
vilaganak megismerésével.”), mert ezek alkalmasak Ilehetnek a gyermek- ¢és
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kamaszkorban 1év6 adatkozlok 6szinte véleményének azonositasara. Rakérdeztiink arra,
hogy vélaszadoink miért szeretnek jatszani (23. abra), illetve hogy mennyire értenek
egyet kiilonféle, a videojatékok vonzerejével kapcsolatos allitasokkal (24. abra).

Valasztotta (%)

16 vagyok a jatékokban, S gye snek érzem magam.

00
Egyl® jdszhatok a bardtaimmal, ostilytirsaimmal A Jitékokban tobb s ikerélményem van, mint 3
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r 00\
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\\ \\
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osztilytarsalimmal, baritalmmal. gyakorainL
619
A
teeténnck, mint az letben.
2 .
3. abra

Bar a sikerélmény keresését expliciten nem ismerték be nagy szadmban a valaszadok,
implicit modon (,,j6 vagyok a jatékban”) mégiscsak igen sokan kedvelik ezért a jatékokat
(59,6%). Még tobben kedvelik a digitalis jatékokat a hangulatuk és grafikajuk miatt
(64,5%), illetve értékelik az idegennyelv-elsajatitas lehetdségét (63,9%). Sokan szeretik
az elmeriilés lehet6ségét (60,3%), illetve kikapcsolodni vagynak és elfelejtik a
gondjaikat és problémaikat, ha jatszanak (52,7%), de a jatékosok kozel fele (48,2%)
egyenesen ,,kiengedi a gézt”, vagyis frusztracidocsdkkentd jelleggel jatszik. Ezek mind
figyelembe veendd tényezék a jatékos oktatészoftverek megtervezésnél, illetve
iskolasoknak valo kinalatakor.

Specifikusan a digitalis jatékok kiilonbozé dimenzidinak és vonasainak vonzerejére
vonatkozo allitasok egyetértési aranyat mutatja be a 25. abra. Itt a videojatékokkal
kapcsolatos szaksajtoban és a tarsadalmi kozbeszédben is gyakran megjelend
problémakat is érintettiink (erészak, félelmetes jatékok, illegalis szoftverhasznélat,
tanodra alatti jaték), illetve rakérdeztiink néhany tarsas vonatkozasra is (egyediili jaték,
versengés, egylittmiikddési hajlam), a jatékosok attitiidjeit feltérképezni probalva.
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Tobb szerepids . A boltilopas
Szeretek sok idat |A legi é ha | Elsésorbana |Jobban atél Szivesen ;:’éim;l"“" ;'“?::‘:'kife'“e" :’s::::;wm siilyosabb bin,
eltoiteni  jatékok |lenni Meg ayiiik avirtualis | tarsasag mi ja torek . fatszom 2 2 " |mintfizetés  |Aziskolai brakon
s L e o latszani, egyiittmikodve  (akik letottenek |y e
ha jatszoma hogy az Y en et [mt it (ke el szoktam jatszania
vildganak sajét rekordjaim i amitgé a 2 ijeszto lovoldozni és '::Muk;a zenketvagy |(Megdlisan) mobiltelefonommal
ésével (65 masokétis! e egyitt |jatsszak és e |jatékokkal : 0 o [Reket a0 ietoiteni egy
\vérisfolyik [versenyezni veliik [jatékokat o
fizet6s jatékot
nem valaszolt 79 X 52 98| 94 54| 107 98 97 105] 98| 102
eayaltalan nem ért 231 189 222) 237 23] 163 %) 332 23] 05 214 518
nem értegyet 176 192 T44] 165 211, 118 172 160 18] 75 136 127]
Kozombos 24 150 208 714 202 158 178 a6 %4 124 208 102
egyetért 120 16.9) 129) 130 08| 175 08 X 167 162] 102 53]
teljes mértakben 757] 209 205 159 7] 300) 189 73] %4 a9 224 87
egyetért
.
24. abra

A tarsas dimenzid vizsgalataval szerettiink volna kapcsoldodni egy hosszmetszeti, a
mozgasiranyitasos  sportjatékok  rendszeres  hasznalatanak  hatasait  vizsgalod
kutatdsunkhoz. E kérdéseinkbdl kideriilt, hogy a versengés valoban nem a legfébb
motivacido a szamitogépes jatékok hasznalatakor a populdcid jelentds része szamara
(kdzel 40% nem ért vele egyet), kozel 50% kevésbé szeret egyedill jatszani, tehat
preferalja a tobbszereplds, tobbszemélyes jatékokat; s a fiatal magyar jatékosok 63,8%-a
nem rajong kifejezetten a félelmetes, illetve erészakos tartalmu (16voldozés, vér)
jatékok irant sem. Elmondhatjuk, hogy a videojatékosok korében gyakoribb a beleérzo,
empatikus készség (egylittmiikodés), mint a versengési kedv (v6. Gentile et alii 2009,
Wang és Wang 2008). Megkockaztatjuk tehat, hogy a videojatékok hasznalata nem
vezeti a jatékosokat az antiszocialis viselkedés iranyaba (v6. Anderson et alii 2012, Prot
et alii 2012).

4. Osszefoglalas

Felmérésiink célja az volt, hogy altalanos és kozépiskolasok videojaték-hasznalati
szokasainak kiilonb6z6 aspektusaira dsszpontositva egy reprezentativ, tobb mint 500 fos
mintaju felméréssel kozvetleniil vagy kovetkeztetések Utjan azonositsa és feltarja a
magyar fiatalok (8—18 évesek) korében:

— a digitalis jatékok mint médiumok fogyasztasanak alapadatait (leggyakrabb

valasztott jatéktipusok és jatékplatformok, jellemzd jatékhasznalati id6);

— ajatékos oktatoszoftverekkel kapcsolatos fogyasztas alapadatait;

— a jatékosok pszichés motivacioit és a tarsas kornyezetben folytatott jaték iranti

beallitddasukat.

Reményiink szerint a digitalis jatékok itt vazolt kutatdsanak sikeres végrehajtasa
lehetdvé tenné, hogy részletgazdagabb képet kapjunk a fiatal korosztalyok korében igen
népszeri, s a mindennapi életiikbe egyre erdteljesebben beagyazddo infokommunikacios
szorakoztatd tomegmédium, a videojatékok tarsadalmi jelentdségének és stlyanak,
illetve esetleges pedagogiai célzati hasznalatanak egyes fontos vonatkozasairol.
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