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A gyerekkori videojatékozas néhany
aspektusa Magyarorszagon'

A gyerekek tobbsége 6-10 éves korban kezd el videojatékozni idehaza. A cikk feltarja ennek motivacioéit,
a nemi kitllonbségeket, az alkalmi és a hardcore gamerek killonbozéségeit. Az eltérések miatt a sziil6k és
a gyerekek nehezen értik meg egymast a gaming kapcsan. Az iras roviden kitér a sziilok felelosségére és a
lehetséges stratégiakra. A tanulmanyban 6nallé alfejezetet kap a videojaték és a sport kapcsolata, az utobbi
mint a fiatal férfiak elérését napjainkban leginkabb biztosité6 médiatartalom. Az irasban szerepelnek a
videojatékozashoz kothet6 negativ (erészak és ,,fiiggség”), illetve pozitiv témak is. Végiil a videojatékozas
mint a fiatal felnétt férfiak menekiilési eszkoze, illetve az informatikus palyavalasztas el6szobdja zarja a
cikket. Az iras célja egy nagyobb kép felvazolasa, mikozben Gjdonsagértékét az adja, hogy felhasznalja az
eNET atfogo kutatasait, amelyek nem elérhetéek a tudomanyos kozosség szamara a cikkben bemutatott
mélységben.

Kulcsszavak: digitdlis sziill6ség, e-sport, erszak, fliggéség, gyerekek, motivaciok, nemi kiilonbségek, pdlya-
valasztas, videojatékozas

Some aspects of childhood
video gaming in Hungary

Most children start gaming between the ages of 6 and 10 in Hungary. This article explores the motivations
behind gaming, gender differences, and the differences between casual and hardcore gamers. Because of
the differences, it is difficult for both parents and children to understand each other when it comes to
gaming. The article briefly covers the parents’ responsibilities and possible strategies. The study also
shows the relationship between video games and sports, as well as the importance of e-sports as the main
media content to reach young men today. The paper includes both negative (violence and “addiction”) and
positive themes related to video gaming. Finally, the article concludes with video games both as a means
of escaping for young adult men and as a path for choosing a career in IT. The purpose of this paper is to
outline a bigger picture, while its novelty is that it uses comprehensive research data from eNET that is
not available to the scientific community in the depth presented in this paper.

Key words: addiction, career choice, children, digital parenting, e-sports, gender differences, motivations,
video gaming, violence

1 Aszerz6 2016 és 2019 kozott az eNET Internetkutato videojatékos és e-sport kutatdsdnak kutatdsvezetdjeként dolgozott,
vezetésével dolgoztak ki a kutatds kereteit. A kutatassorozatot 2016 és 2022 kozott az eNET készitette, 2023-tdl a Reacty
Digital tevékenységi korébe keriilt at.
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Bevezetés: a videojaték a hétkoznapok részévé valt

A digital parenting (szabadon forditva: hogyan legyiink jo6 sziil6k a digitdlis korban) az egyik legnépszertibb,
igen sokakat érint6 és érdekld téma (a kapcsolédo eddigi mérésekrdl remek 6sszefoglalét ad Modecki et al. 2022,
amédia és a gyerekek viszonyardl lasd példdul Benedetto & Ingrassia 2021, a magyar vonatkozasokrél pedig lasd
tobbek kozott Konok et al. 2020, illetve Miké & Nagy 2021). A digital parenting egyik kiemelked§ alteriilete
a gyerekek és a sziill6k kapcsolatdban a videojatékozas kérdése (Steinkuehler 2016, Akkaya et al. 2021, Cote
et al. 2021). A kutatasok alapjan elmondhaté, hogy nincsenek minden csaladban, tirsadalomban, kultiraban
egyontetlien miikods dltaldnos szabalyok vagy ,igazsagok” a problémamentes videojaték-hasznalatra, vagyis
a kutatasi eredmények nem feltétleniil adaptalhaték minden helyzetre. Van viszont szamos olyan kutatas,
elméleti megkozelités, amely segithet jobban megérteni, mi torténik a csaladokkal, a gyerekekkel és sziileikkel
a 21. szdzad elején ezen a téren.

2018 februarjaban az egyik vezetd hazai onlinejaték-webaruhaz iigyvezetdjével beszélgettem.> Ok tobb
millidrd forint értékben adtak el akkoriban éves szinten jatékokat az interneten keresztiil, és dinamikusan
no6vekedtek. Elmondta, hogy a ,hagyomdanyos jatékokat”, tehat a legtobb jatékot, amelyet forgalmaznak, mar
tobbnyire csak a 0—8 éves kora gyermekek hasznéljak. Ez még néhdny évvel azel6tt is a 0-12 éves korosztalyra
volt jellemzd, vagyis a tinédzserkor volt az a hatdr, amelyt6l kezdve a gyerekek rendszerint méar nem jatszottak
gyerekjatékokkal. A gyerekjatékok hasznalatdnak sz(ikiilése mogott az iigyvezet6 a ,kiityiik” (az okostelefonok,
a tabletek, a konzolok és a szdmitogépek) egyre szélesebb kort elterjedését sejtette.

Minél idésebbek a mai gyerekek, annél nagyobb valdszintséggel rendelkeznek sajat eszkozzel — ahogy lentebb
mindjart latni fogjuk —, és feltehet6en a szabadidejiik jelent8s részében jatszanak videojatékokkal. Azért
fogalmazok feltételes médban, mert erre a témdra vonatkoz6an nem rendelkeziink igazdn megbizhat6 hazai
id6ésoros adatokkal, illetve a szigord szabalyozas miatt a videojaték-kutatdsokban jellemzéen a sziiléket (vagy
a sziil6ket és a gyerekeket egyiitt) kérdezik meg a gyerekek szokdsairdl, igy azonban csak egy részét latjuk és
értjiilk meg e tevékenységeknek.?

A 2017 szeptemberében az eNET-ben késziilt kutatds szerint a 18 év alatti gyerekek 56 szazaléka jatszott
rendszeresen videojatékkal.* A korcsoportokat tekintve mar az 6t év alattiak negyedérél elmondhaté volt 2017-ben,
hogy jatszottak videojatékkal, de a jatékosok ardnya az életkorral egyenes ardnyban nétt. Hat és tiz év kozott mar a
gyerekek kétharmada, tizenegy és tizennyolc év kozott pedig haromnegyediik jatszott videojatékkal.> A Good Gamer
2021-es, sziil6kre reprezentativ kutatdsa szerint (amelyet a Generali a Biztonsagért Alapitvany tdmogatasaval az
eNET készitett online mdédon sziil6k és gyermekeik megkérdezésével) a sziil6k 80 szazalékanak jatszott a gyereke
rendszeresen videojatékot: a 69 évesek 74 szazaléka, a 10—16 évesek 78 szazaléka és a 17-18 évesek 69 szazaléka.®
A két kutatds alapjan kijelenthetd, hogy gyerekek és igy a csalddok szdmara természetes tevékenység a videojaték:
a mindennapjaik része, vagyis nem valamilyen szubkulturélis vagy ritkin (izott tevékenység. Magyarorszigon
nagyjabol 6 és 10 év kozé tehet az a hatér, ahol a gyerekek tobbsége elkezd videojatékot jatszani. Mire tehat felsé
tagozatba 1épnek, teljesen a hétkoznapok részévé vélik a videojatékozas szamukra.

2 Ori G, személyes beszélgetés, 2018. I1. 27.

3 16 évalatt csak a sziil6 irdsos beleegyezésével kérdezhet a gyermek kérdéives kutatdsban, amit online kutatdsok esetén
nehezen vagy egyaltalan nem lehet biztositani. Ezért bevett gyakorlat, hogy a legelterjedtebb kvantitativ médszernek
szamitd online paneles kutatasokban a sztil6t hivjdk meg a kutatdsba, és megkérik, hogy egyiitt toltsék ki a kérddivet, vagy
adjon lehet6séget a gyermeknek az 6néllé részvételre. FeltehetSleg azonban igy is érvényesiilhet a sziil6 jelenléte miatt
egyfajta torzitds az eredményekben.

4 Koszonom Vass Dorottydnak, aki 2019 6ta az eNET videojaték- és e-sport-kutatdsanak vezetdje, illetve az eNET-nek
és a Reacty Digitalnak a cikk elkészitésében nyujtott segitségiiket. Ahol kiilon nem jelzem, ott az eNET videojatékos és
e-sport-kutatdsabdl szdrmazo adatok forrasat a cég altal 2023 februdr elején dtadott kutatési eredmények képezik.

5 Magyarorszag 3,7 milli6 jatékos hazaja. eNET, é. n. https://enet.hu/magyarorszag-37-millio-jatekos-hazaja/.

6 Mivel, min és mennyit jétszik a gyerek? — Kutatds a felel8s videojatékozésrol 1. rész. Good Gamer, é. n., https://goodgamer.hu/
mivel-min-es-mennyit-jatszik-a-gyerek-kutatas-a-felelos-videojatekozasrol-1-resz/.
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A videojaték népszeriisége nem teljesen 4j keleti. Menjiink még messzebb vissza az id6ben! Az EU Kids Online
reprezentativ magyarorszagi kutatdsa 2010-ben folyt, és a 9-16 éves gyerekek korében személyes adatfelvétellel
késziilt. Eszerint mdar tobb mint tiz éve, az okostelefonok tomeges térnyerése el6tt (ekkoriban minddssze a korosztaly
24 szdzalékanak volt hagyomdnyos mobiltelefonja) az 6todik legnépszert(ibb online tevékenység volt az ,,online jaték
masokkal”, amelyet akkor 60 szdzalékuk (iz6tt. Ugyanebben a kutatdsban 32 szazalékuk vélaszolta azt, hogy szokott
virtudlis vildgokban id6t eltolteni, és 29 szdzalékuknak volt valamilyen virtudlis karaktere (digitalis hdzidllata vagy
egyéb avatarja). Az azéta eltelt id6ben csak dltaldnosabbd vilt a videojatékok hasznilata idehaza (ITHAKA 2011).

A videojatékok elterjedését elGsegitette, hogy egyre tobb gyermek fér hozza kiilonb6zé olyan eszkozokhoz,
amelyek alkalmasak jatékok futtatasara. Mig az EU Kids Online kutatdsanak idején, 2010-ben mindéssze a 9-16
évesek 10 szazaléka rendelkezett konzollal és 2 szazalékuk ,kézi szamitégéppel” (ilyen példaul az iPhone vagy
Blackberry), 2017-ben az eNET kutatdsaban részt vevé sziil6k 18 évnél fiatalabb gyerekeinek mar 57 szazaléka
rendelkezett valamilyen elektronikai eszkozzel. Ezek tilnyomorészt okostelefonok (46 %) és tabletek (31 %) voltak

—akonzol minddssze 6 szazalékot tett ki. 2021-re pedig a Good Gamer idézett kutatdsa szerint a valaszadé sziilék
6-18 éves gyermekeinek 74 szizaléka okostelefonon, 42 szazaléka konzolon, 34 szazaléka laptopon, 32 szizaléka
PC-n és 29 szdzaléka tableten jatszott.

2010 6ta tehat tomegesen terjedtek el az okostelefonok és az egyéb videojatékozasra alkalmas eszkozok a magyar
gyerekek korében. A legnépszeriibbnek szamit6 okostelefonok sok tekintetben azonos tudéssal rendelkeznek, mint
egy évtizeddel ezel6tt a szamitégépek, mikozben kiilonb6zé alkalmazasok futtathatok rajtuk, amelyek jellemzéen
alkalmazasboltokbdl szerezhet6k be. A két legnagyobb alkalmazasbolt a Google Play és az App Store; az el6bbiben
tobb mint 2,7 milli, az utébbiban kozel 2,2 milli6 appbdl valogathattunk 2022 harmadik negyedévében. Ekkor
csak az Apple appboltjidban 463 ezer jatékalkalmazds volt elérhetd. Az sszes alkalmazas tobb mint 20 szdzaléka
volt jaték az Apple-nél, amivel messze ez bizonyult a legnépszertibb kategéridnak (a kovetkezé kategoria 220 ezer
alkalmazéssal a masodik).” A mai okostelefonok és tabletek modern, hordozhaté6 kommunikdcios eszkozok,
zene- és videolejatszok, fényképezbgépek és jatékgépek (régiesen fogalmazva kvarcjatékok vagy kézi konzolok).
A fiatalok tulnyomé tobbsége szamdara egyben testesitik meg mindazt, amire a szabadidejiik eltoltéséhez és a
madsokkal valé kapcsolattartdshoz elengedhetetleniil sziikségiik van.

Ugyanakkor az eNET kutatdsai alapjan mégis elmondhaté, hogy az ugynevezett hardcore gamerek — akik
legalabb heti 20 érat toltenek videojatékkal — elsGsorban asztali szamitégépen vagy laptopon jatszanak idehaza,
mivel a hardcore jatékok futtatdsira az okostelefonok rendszerint nem képesek azok hardverigénye miatt.
A hardcore gamereknek egyébként a tilnyomé tobbségiik férfi: 2022-ben minden kilencedik volt csupan né
kozottik az eNET e-sport kutatdsa szerint. Ez egyébként mar sokkal jobb ardny, mint a 2017-es 5 szazalékos
adat. Fiatalabb korban is inkabb az jellemz6, hogy a fidkat szippantja be a jatékok vildga, mikozben a lanyok is
jatszanak videojatékot, de nem annyit (a nemi killonbségekre bvebben is kitériink kés6bb).

Mindezek az adatok azt mutatjak, hogy az utébbi években Magyarorszagon is elismertté és nagykoruvd valt a
videojaték: része lett az dtlagos csalddok, gyerekek és sziil6k életének. A jelen cikk szdmos kutatasi kérdést olel fel
ebbél a témdabdl a jatékosok motivacidjatdl és a nemi kiilonbségektdl kezdve a sziilék és a videojaték viszonydn, illetve
az e-sporton at a gaming drnyas (erészak és fligg6ség) és naposabb oldaldig (a gaming pozitiv hatésai), végiil szélesebb
tarsadalmi relevancidjaig, mikozben igyekszik ezeket hazai és nemzetkozi kutatasok segitségével roviden korbejarni.

Miért jatszanak a gyerekek videojatékokkal?

Az egyik legfontosabb kérdés az, hogy miért jatszanak a gyerekek videojatékot. Eltéré motivacidkat taldlunk a
casual (alkalmi) és a hardcore gamereknél. Az el6bbiek tipikusan napi par percet jatszanak, kifejezetten olyan
jatékokkal, amelyek egyszertiek, és rovid jatékmenetek jellemzdéek rajuk. Az utdbbiak akar napi tobb orat is
ezzel a tevékenységgel toltenek, ennek megfeleléen eltéréek a jatékok is, amelyekkel jatszanak.

7 App Store Data. Business of apps, 2023. I. 09., https://www.businessofapps.com/data/app-stores/.
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Az eNET 2017-es kutatdsiban egyben vizsgaltuk a két csoport motivaciéjat; igaz, a hardcore gamerek minddssze
a célcsoport kevesebb, mint tiz szizalékat tették ki, mivel joval kevesebben vannak, mint az alkalmi jatékosok
(Pintér 2018). A kutatds a 18 évnél id6sebb internetezék korében zajlott — ami abbdl a szempontbdl lehet
relevéns, hogy sokan gyerekkorban vagy fiatalon kezdenek el jatszani. A videojatékozds f6 motivacidjat a felnétt,
els6sorban alkalmi jatékos netez8k korében leginkabb a szérakozés (80 %) jelenti, a masodik helyen pedig az
unalomiizést (50 %) talaljuk. A kovetkezé négy motivacidé nagyjabol azonos mértékben jellemz6: ezek a kreativ
elfoglaltsdg (38 %), az izgalom keresése (37 %), a képességfejlesztés (37 %) és a tarsasigi élmény (34 %). Végiil az
utolsé6 két motivacié az eNET-es kutatdsunkban a kisgyermek miatti videojatékozas (26 %) és a sikerélmény-
forras (szintén 26 %).

Mindezek alapjan az latszik, hogy a videojatékozasra elsésorban mint olyan kikapcsolédasi forrasra tekintenek
a magyar felnétt netez6k, amely segit elkeriilni az unalmat, és valds szérakoztatasi alternativaja tud lenni akar
a televiziézasnak is. Ugyanakkor a videojatékozasnak jellemzden tulajdonitott képességfejlesztés, kreativitds
vagy kozosségiség megélése a motivaciokat tekintve dssztarsadalmi szinten kevéssé relevans, bar jelen van.
Témank szempontjabdl pedig meghatirozd, hogy a kisgyermekek miatti videojatékozas is megjelenik 6néllé
tényez6ként, még ha a f6bb motivaciok kozott kevésbé el6kels helyen is.

Kifejezetten a 618 éves gyerekek motivdaciot vizsgalta a Good Gamer 2021-es, sziil6kre reprezentativ online
kutatésa, szintén egyiitt véve az alkalmi és a hardcore jatékosokat.® Eszerint a legfontosabb érv a videojaték
mellett a gyerekek esetében a kikapcsolodds (64 %), amit a versengés és a gy6zelem kovet (57 %), majd a
fantdziavildgban valé elmeriilés és a kiillonb6z6 dolgok kipréobalasa (52 %), illetve a mdsokkal valo kozos jaték
és tarsasagi élmény (52 %). Otven szazalék alatti arannyal kevésbé meghatérozé az iigyesség és a kiilonboz6
képességek fejlesztése (49 %), az unalom eltizése (37 %), a fesziiltség vagy a rossz hangulat levezetése (35 %) és
végiill a mindennapi problémaék és gondok elfelejtése (31 %). Elsdsorban tehat szabadidés tevékenységként
(kikapcsolodasként) tekintenek a jatékra a gyerekek, de kozel ugyanennyire fontos a versengés is. A feln6ttek
és a gyerekek motivacioit 6sszehasonlitva — bar a két kutatds valaszlehetdségei nem teljesen fedik egymast, igy
csak azokra szoritkozva, amelyek megfeleltethet6k egymésnak — feltling, hogy az els6 helyen mindkét esetben a
szérakozas vagy a kikapcsolodas all, azonban mig a felnétteknél az unalomtizés fontosabb és a képességfejlesztés
vagy a kozos jaték kevésbé meghatirozé, addig a gyerekeknél éppen forditott a helyzet. Ok nem annyira
unalomiizésként, hanem versengési helyzetként, tarsasagi élményként és fejlesztési lehetéségként tekintenek
a jatékra.

De nézziik meg kozelebbrél a masik csoport, a hardcore jatékosok motivaciéit is! Ezek javarészt eltéréek, még
ha kezdetben feltehet6en hasonl6 okokbodl kezdtek is el jatszani, mint a nagy tébbség. Ehhez hivjunk segitségiil
egy kifejezetten hardcore videojatékosok korében foly6 hazai vizsgalatot, Fromann Richérd JdtékosLét kutatasat
(Fromann & Damsa 2018), amelyet 2011 6ta évente kérdeznek le, és amely 2022-ben mar 80 ezer kitoltésnél
tartott.” Nagyon roviden: Fromann szerint harom 6 motivacids dimenzié mentén hét csoportba sorolhaték
be a magyar jatékosok (fontos, hogy az F-modell alapjan egyik tipus sem jobb vagy rosszabb a mésiknal, nincs
koztiik hierarchikus viszony):

1. Versengd jdtékosok: szamukra a versengés és az egymds kozotti megmérettetés a legfontosabb. Két
jatékostipus sorolhat? ide:
o Vezet6k: szdmukra elsGsorban a hirnév és a presztizs elérése a motivalg, valamint az, hogy meghatérozdk,
elismertek legyenek a tobbi jatékos kozott.
+ Harcosok: szamukra a jaték egy harctér, ahol a f6 cél a tobbi jatékos legytirése; a tobbiek vetélytarsak,
igy szdmukra az jelent 6romet, ha minél tobb jatékost tudnak legy6zni.

8 Mit gondolnak sajat magukrél a videojatékozé gyermekek? Good Gamer, é. n., https://goodgamer.hu/mit-gondolnak-
sajat-magukrol-a-videojatekozo-gyermekek/ A motivaciét hétfokd skalan kérdezték a gyerekektdl, az dltalam megadott
aranyok a 6-7-es valaszokat osszesitik.

9 A kutatdssorozatrdl bévebben lasd a JatékosLét oldalat: https://jatekoslet.hu.
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2. Kozdsségi jdtékosok: szamukra a tdrsas interakcidk, a cselekvés és az egyiittmiikodés a meghatdrozé. Ide
is két tipus sorolhaté:

« Csapatjatékosok: nekik egyrészt az elsédleges motivaciot a kapcsolatok, a baratsiagok, a valahova
tartozas, az érzelmi és a pszichikai biztonsag megélése jelenti, masrészt annak racionalitdsa, hogy
csapatban sokkal tobbet lehet elérni, mint egyediil.

» Tarskeres6k: vannak, akik ismerkedni szeretnek a jatékokon keresztiil, és igy tarsra, partnerre igyekeznek
szert tenni.

3. Felfedezd jatékosok: szamukra a felfedezés 6rome és az ij dolgok megismerése a legfontosabb. Ide harom
tipus sorolhaté:

» Fantazialdk: 6k azért jatszanak, hogy kiszakadjanak a hétkéznapokbdl, a valdsagtol eltérd vilagokat
ismerhessenek meg, és belebtjhassanak masok bérébe.

»  Gytjtogetok: f6 motivacidjuk az, hogy az adott jatékban minél tobb ritka és értékes targyat szerezzenek
meg és birtokoljanak, és minél magasabb szintre fejlesszék a karakteriiket.

+ Problémamegolddk: az utolsé csoport a logikai-stratégiai kihivdsokat keresi, els6sorban az ilyen
akadalyokat szereti legy6zni.

Az F-modell tipoldgidja a teljesség igénye nélkiil tobb dologra is rimutat. Egyrészt arra, hogy mennyire sokrétd
és Osszetett a hardcore videojatékosok vildga. Teljesen eltér6 motivacidkat taldlhatunk amogott, amikor
valaki elmertl a videojatékok vildgdban. Kiviilrél csak az latszik, hogy akar napi 6-8 érét is a gép el6tt tolt,
mikozben e mogott kiilonbozé erbk dolgoznak. Mdsrészt arra, hogy a motivacid jellegétdl fiiggben a hardcore
videojatékosok olyan készségekre, ugynevezett skillekre is szert tesznek, amelyekre nem is gondolnank; ezek
része a versenyhelyzetek kezelése, a csapatban valé egyiittmiikodés és a problémamegoldds (Fromann & Damsa
2018). Mind olyan tulajdonsagok, amelyek térsas helyzetben, feladatmegoldds sorén, az iskoldban vagy akdr a
munkahelyen is sikerrel kamatoztathatok.

A fentebb bemutatott alkalmi és hardcore jatékosok motivacioi és azok eltérései még egy dolog miatt nagyon
fontosak témank szempontjabdl, vagyis azért, hogy prébaljuk megérteni a gyerekek videojatékozasi szokasait.
Mindez részben magyardzza azt is, hogy az, aki alkalmi jatékos (az eNET kutatésai alapjn ilyen a felnéttek,
igy a szul6k tobbsége), nem feltétleniil érti meg a hardcore gamereket, sem azt, hogy miként lehet ezzel a
tevékenységgel napi tobb orat eltdlteni. Erthetd, hogy mivel teljesen méassal és masképpen jitszik egy alkalmi,
mint egy hardcore jatékos, mas a jatékélménye, a jatékkal eltoltott ideje, valamint a mogottes motivacidja is.
Csupdn az alkalmi jatékok fel6l nézve viszont nem lehet megérteni a napi tobb orat jatszé gyerekeket.

Nemi kiilonbségek a videojatékozasban

Vajon miért jatszanak killonb6z6 mddon a fidk és a lanyok? Hogyan miikédnek a nemi kiillonbségek és
sztereotipidk a videojatékban? Mikozben az alkalmi jatékosok kozott még kozel kiegyensulyozott a nemek
ardnya — a Good Gamer idézett kutatdsa szerint 2021-ben a 618 éves ldnyok 63 szdzaléka, a fiik 88 szazaléka
jatszott videojatékkal —, addig a hardcore jatékosok kozott mar csak minden kilencedik gamer volt n6 az eNET
2022-es kutatdsa szerint. Az informatikusok és a videojaték-fejlesztk kozott is évtizedek 6ta jelentés mértékben
alulreprezentéltak a nék (Prescott & Bogg 2011, Weststar & Legault 2018). Mindez 0sszefiigg egymadssal: a kevés
nd6i jatékos nem jelent olyan célcsoportot, amelynek érdemes volna kiilon jatékot fejleszteni (és az sem biztos,
hogy kifejezetten ,csajos jatékok” kellenek nekik), illetve a vildgszerte kis szdmu néi fejleszté kevéssé tudja
otthagyni a keze nyomat a késziil6 jatékokon.

Az eNET kutatdsai szerint a 18—65 év kozotti lakossdgon belil 2022-ben a férfiak 63 szdzaléka (2017-ben
61 szazaléka) és a n6k 50 szdzaléka (2017-ben 54 szdzaléka) szokott rendszeresen videojatékot jatszani, dtlagosan
heti 5,5 6rat (2017-ben 4 6ra 20 percet), és leginkabb okostelefonon (74 %), mégpedig szokeres6t (49 %), szokirakot
(36 %) vagy paszidnszt (29 %). Azt mondhatjuk, hogy az alkalmi jatékosok korében az elmult 30 év folyaman
kozel kiegyenlitédtek a nemi kiillonbségek, mar ami a jatékosok szdmardnyat jelenti. Ma mar nem igaz az, hogy a
videojatékozas egy férfias szubkultira lenne. Ugyanakkor a hardcore gamerek kozott, akik a 18—65 év kozé tehet6
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3,5 millié videojatékkal jatszék kozill mintegy 730 ezer {6t tettek ki Magyarorszagon 2022-ben, elvétve taldlni
csak a n6i nem képviselSit: mindossze koriilbeliil 80 ezerre tehet6 a szamuk — bar ez is nagyjabdl négyszerese
a 2017-es szamnak. Logikus tehdt, hogy a nemnek alapveté hatdsa van arra, hogyan jatszunk videojatékot.

Az, hogy a hardcore gaming férfias elfoglaltsag, tobb olyan dolognak az eredménye, amelyek részben 6nmagukat
erdsitik meg. A teljesség igénye nélkiil vegylink néhdny fontos tényezét sorba ezek koziil. E16szor is a hardcore
jatékok jelentds része férfias: fontos benniik a versengés, a masik legy6zése, az erdszak; a vilag férfias szempontt
leképezését adjik, és férfias médon lehet benniik sikerrel érvényesiilni (jatékélményhez jutni, végigjatszani a
jatékot) (Kowert et al. 2017). A legsikeresebb hardcore cimek tobbsége a ,16vold6z6s”, egymads legy6zését célzd,
a karakteriink harom dimenziéban valé mozgatasan alapulé jaték. Kisérletben vizsgaltak, hogy a fiik eleve
ligyesebbek a térbeli tajékozddasban, a hardcore jatékok jelentds része pedig a pontos és gyors térbeli koordinacién
alapszik (Lucas & Sherry 2004). Igy eleve hatrdnybél indulnak benne a lanyok, ami a kezdeti sikerélmények
elmaraddsa miatt kedvetlenitheti el ket (még ha késébb ezek a kiilonbségek ki is egyenlitédhetnének a gyakorlas
soran, ahogy az évtizedek 6ta tudhatd) (Subrahmanyam & Greenfield 1994).

Az egyébként vitathatd, hogy sziikség van-e egydltaldn ndies hardcore jatékokra. Vajon nem azzal erdsitenénk-e
meg a meglévé nemi sztereotipidkat, ha ,csajos” (,feminin”, ,ldnyos”) hardcore jatékot prébalnank létrehozni?
Sokkal inkdbb olyan jatékokra volna sziikség, amelyekben mind a lanyok, mind a fitk tudnak érvényesiilni és
sajat nem-specifikus képességeiket (erésségeiket) kamatoztatni. Ugyanakkor vannak olyan jatékok is, amelyek
egyértelmien inkabb a lanyoknak kedveznek, mivel olyan dolgokat részesitenek elényben, amelyekben tarsadalmi
nemi szerepiik (gender) szerint jobbak (a tdncolds videojatékokat tekinthetjiik ilyennek is, példdul a Just Dance
szériat) (McDaniel 2018), illetve vannak olyan jatékok is, amelyek nemtdl fiiggetleniil kedveltek; ilyen a Minecraft
kreativ mddja, ahol leegyszerisitve virtudlis térben tudnak ,legézni” a jatékosok (Tran 2013). De vannak olyan
multiplayer jatékok is, amelyekben egyarant taldlunk fiisnak és lanyosnak tartott szerepeket és szerepldket;
lasd példaul a World of Warcraft vilagat (Brehm 2013).

Egyébként nem meglep§, hogy a lanyok és a fitk eltéré médon videojatékoznak (Lopez-Fernandez et al.
2019). A két nem szocializdciéja mar kozvetleniil sziiletéskor mds-mds utat vesz. Mdsképpen nevelik 6ket,
ami visszakdszon abban is, hogy mivel jatszhatnak, milyen szakmat valaszthatnak, mit fogad el a tarsadalom

— ugy tdnik, e téren idehaza elég konzervativak az elvardsok (Gregor 2016). A videojitékozas gyermekkorban
els6sorban fids tevékenységként van elkonyvelve. A fidk esetében jobban toleralja a kérnyezet, ha ezekkel
jatszanak, mint a ldnyoknal, akiket ,fitis lanyoknak” tartanak, ha mégis sokat videojatékoznak. Ez oda vezet,
hogy a szamitégépezést, a szamitégéppel, az informatikaval valo foglalkozast is férfias tevékenységként lattatja a
tarsadalmi kornyezet. Ezért az informatikusok, igy a jatékfejleszték is rendszerint férfiak lesznek, akik hasonld
jatékokat fognak fejleszteni, mint amilyenekkel 6k maguk is jatszottak kordbban (de Castell & Skardzius 2019).
De még az uizleti elvardsok is a fids hardcore jatékok felé hatnak: a nagy hardcore jatékok koltségvetése és
bevétele vetekszik a legnagyobb hollywoodi filmekével.'’ Jogos elvaras, hogy a befektetett pénz megtériiljon,
ezért rendszerint a bevalt sémadkat kovetik a jatékok, és a mar meglévd férfias célkozonséget szolgaljak ki. Nem
kockdztatnak 0j célcsoportok, igy a lanyok bevondsaval.

Végeredményben vannak kisebb bioldgiai kiillonbségek a nemek kozott, amelyekre a neveltetés sordn rdépiilnek
a tarsadalmi kiillonbségek, és ezeket a nemi szerepeket miikodtetik a tarsadalmi elvardsok.! A bioldgiai és a
tarsadalmi rétegre harmadik rétegként rakddik ré az informatikai (részben az elsé ketté eredéjeként). Ezek igy
egylittesen azt eredményezik, hogy a jatékfejleszt6k és a hardcore videojatékosok is tilnyomorészt férfiakbol
allnak.

10 Highest-Grossing Games vs Highest-Grossing Movies, The Ocelot Magazine, 2020. IV. 28., https://www.theocelot.
co.uk/highest-grossing-games-vs-highest-grossing-movies.

11 A biolégiai kiilonbségeket és a tarsadalmi nemi kiilonbségeket meglehetésen nehéz elvélasztani egymastdl. Ezekbe nem
megyilink mélyebben bele, mert témdank szempontjabol kevéssé relevansak, mikozben éridsi vitakat gerjesztenek. A gender
(tarsadalmi nem) témdja meglehetésen érzékeny téma, amely sok elditéletet és értékitéletet mozgat meg a hattérben, ezért
nehéz objektiven beszélni réla.


https://unibge-my.sharepoint.com/personal/bajomi-lazar_peter_uni-bge_hu/Documents/Documents/Médiakutató/%202020.%20IV.%2028.,
https://www.theocelot.co.uk/highest-grossing-games-vs-highest-grossing-movies
https://www.theocelot.co.uk/highest-grossing-games-vs-highest-grossing-movies
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Sziilok és videojaték: generacids és nemi torések csaladon beliil

Mielé6tt szélesebb tarsadalmi korben elterjedt volna a videojatékozas (idehaza a 2010-es években), a sziill6k
szdmara alapvet&en idegen volt ez a tevékenység, és elsésorban a gyerekeiken keresztiil talalkoztak vele. Mdra
ez megvaltozott. Egyrészt feln6tt az a generdcid, amelynek tagjai az 1980-as évektdl kezdve mar taldlkoztak
kvarcjatékokkal, kezdetleges konzolokkal, jatszottak Commodore gépeken vagy PC-n, és id6kozben sajat
gyerekeik lettek. Masrészt a gaming kitort a rétegmiifaj szerepébdl, és elterjedt, az alkalmi videojatékozas
teljesen hétkoznapi tevékenységgé valt; ahogy lattuk, idehaza is millidk jatszanak rendszeresen a telefonjukon
vagy a szamitogépiikon.

Rendszerint az az alapvetd eltérés a gyerekek és a sziilék videojatékozasa kozott — amely véleményem szerint
a konfliktusok megértését is segiti —, hogy mig a sziil6k (elsésorban az anyukak) legfeljebb alkalmi jatékosok,
akik az eNET 2022-es kutatdsa szerint napi fél-haromnegyed éranal nem jatszanak tobbet videojatékkal, addig
a gyerekek (ahogy kordbban lattuk, elsésorban a fitik) jé része hardcore gamer, aki hétvégén akar napi hat érat
is jatszik. Sokszor eltér az a platform is, amelyen jatszanak. Az alkalmi jatékos sziil6k leginkabb okostelefonon
jatszanak, ez az elsédleges eszkoz szdmukra a jatékhoz. Ekozben a hardcore jatékosnak tekinthets gyerekek
idehaza elsésorban szamitégépen jatszanak, részben a jatékok hardverigénye miatt, részben mert ahhoz kénnyebb
ideoldgiat is taldlni, hogy miért szerezze be a csaldd, mivel tobb funkcidra is alkalmas; példdul tanuldsra kell
a gyereknek (Goedhart et al. 2019: 2354). Ndlunk emellett egyértelmiien anyagi okai is vannak annak, hogy a
konzolok miért nem igazén terjedtek el: kiilon jatékgépre nem minden csaldd tud kolteni, de a ,,gyerek jovéjébe”
szivesen fektetnek, és vasdarolnak egy szdmitégépet. Nemcsak a platformok eltéréek a sziil6k és a gyerekek
esetében, hanem maguk a jatékok is: a szil6k tobbnyire néhdny perces jaitékmenetet ad6 cimekkel toltik az id6t;
alegnépszeriibb — ahogy lattuk — a székeresé és a pasziansz. A gyerekek viszont tobbnyire hardcore jatékokkal
jatszanak, amelyek akar tobb éras jatékmenettel jarnak, és/vagy napokat vesz igénybe a végigjatszasuk, vagy
olyan tobbszereplds jatékok is lehetnek, amelyeknek soha sincs igazan végiik.

Végeredményben tehdt a sziil6k és a gyerekek egyarant videojatékoznak, de tobbnyire ennek a vilagnak két,
teljesen mas metszetét latjak: a szil6 a rovid, egyszert, ,hulladékid8” eltoltésére alkalmas tevékenységként éli
meg a videojatékozast az okostelefonjan,'* a gyerek viszont hosszu, 6sszetett, izgalmas és tarsasagi szabadidds
aktivitasként a szamitégépen. Nem véletlen, hogy a sziil6k és a nagysziil6k tobbsége nem érti, hogyan lehet
ezzel napi tobb orit eltdlteni. Pedig ez ugyanolyan, mint a tévézés (Ggyandgy screen time), csak az aktivitas
mas. Az alkalmi és a hardcore jatékok ugy viszonyulnak egymashoz, mint mondjuk a par perces videoklipek a
filmsorozatokhoz. Valéjdban a tévézés sem csak néhdny masodperces miisorokbdl all (mint mondjuk a rekldmok),
amelyekbdl nagy kinok drdn lehetne csak harom-négy érat kibirni egyszerre, hanem vannak benne sorozatok
és egész estés filmek is. Ennek eredménye az, hogy mikozben a legtobb haztartisban a napi hdrom-négy 6ras
tévézés teljesen dltaldnos és tarsadalmilag elfogadott,” a gyerekek hasonlé mennyiségii videojatékozasa felesleges
és talz6 id6pocsékolasnak tiinhet. Ez kiviilr6l nézve ugyanakkor kett6s mércének hat, mikoézben persze az is igaz
évtizedek 6ta, hogy a legtobb sziil6 azt sem szereti, ha a gyereke a tévé el6tt tolt el ,,tul sok” id6t, példdul az abban
lathat6 erészak (Cheng et al. 2004), a hozz4 kapcsol6dé alvaszavar (Owens et al. 1999), vagy a mozgasszegény
életmdd és az elhizds veszélye miatt (Vandewater et al. 2004). A 2010-es évek 6ta mdr inkabb az okostelefon
(Fischer-Grote et al. 2019), illetve a kozosségi média (O’Keeffe et al. 2011) és a videojaték (er6szak és fliggéség
stb. — lasd kés6bb bévebben) tolti be a ,kozellenség” szerepét, amelyet kordbban a leginkdbb a tévé testesitett
meg a csalddokban. Nem véletlen, hogy a tévé és a gyerekek kapcsolatat vizsgdld szakirodalmi forrasok tobb

12 A hulladékidé a multitasking egy fontos jelensége: ezek azok a jellemz&en néhdny percek iddszakok, amelyeket
Ujabban okostelefonnal és (az alkalmi jatékosok sok esetben) jatékkal toltenek, Ggy, mint a sorban 4llds, a varakozas,
a tomegkozlekedésen valé utazas stb.

13 A Nielsen 2022. évre vonatkozé adatai alapjan naponta dtlagosan 4 6ra 55 percet toltott a négy évesnél idésebb atlagos
magyar a tévékésziilék el6tt (TV piaci korkép, Digital Hungary, 2023. I 31., https://www.digitalhungary.hu/media/TV-
piaci-korkep-2022/19138/).
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évtizedes termésében kevés friss iras akad, mivel a televizié mellett tovabbi képerny6k (screen) és médiumok
jelentek meg, amelyek egyiitt és 6nélldan is izgalmas kutatdsi kérdéseket vetnek fel a sziil6k, a gyerekek és a
képernyd viszonylatdban.

Az sem segiti a videojaték-haszndlat kapcsdn a sziil6k és a gyerekek kozti, kolcsonds megértésen alapuld jo
kapcsolat kialakitasat, hogy a sziilék tobbnyire nem értik az 6sszetett videojatékokat, vagyis amikor a gyermekiik
jatszik, nem tudjak, ,mit kellene nézni”, mi okozza a jatékélményt. igy szamukra kovethetetlen, végeredményben
unalmas a jaték. Vegyiink példaul egy olyan hardcore videojatékot, amelyb6l van e-sport is (a témdval kés6bb
bévebben is foglalkozunk); ilyen példdul a Counter-Strike: Global Offensive (CS: GO) vagy a League of Legends
(LoL). A laikus szdmadra, a szabdlyok ismerete és anélkiil, hogy valaha is jatszotta volna az adott jatékot, szinte
teljesen érthetetlen és kovethetetlen lesz, hogy mi miért torténik a képernydn, kinek (minek) kell drukkolni,
vagy hogy egy adott torténés jo-e vagy sem, azaz hogyan kellene reagilni ra. Ezek utin nehéz elhinnie egy
sziilének, hogy egy ilyen tevékenységnek egyaltalan van értelme, hogy kikapcsol és akar még hasznos is lehet,
mert megtanit a csapatban valé részvételre, vagy javitja a kéz—szem-koordinaciét stb.

A fentiek alapjan azt is észrevehetjiik, hogy a generécios torés mellett megjelenhet a csalddon beliili videojaték-
haszndlat kapcsdn egy nemi torés is, ami tovabb bonyolitja azt a kérdést, hogy miként viszonyuljon a csalad a
témahoz, hogyan kezelje, szabdlyozza azt. A hardcore gaming ugyanis elsésorban a férfiak terepe, igy az alkalmi
jatékos anydk és az esetenként hardcore gamer apdk és fiaik szembekeriilhetnek egymadssal azzal kapcsolatban,
hogy milyen a videojaték megitélése a csalddon beliil.

Mindent 6sszevetve tehdt a gyermekek videojaték-hasznédlatinak bedgyazdéddsa a csalddba meglehetésen
komplex kérdés. Nem véletlen, hogy nagyon nehéz jé megolddast taldlni arra a kérdésre, hogy mit, min, mikor,
meddig és hogyan jatsszon a gyerek.

Sziilok és videojaték: a sziilok felelossége

Felmeriil a kérdés, hogy miként viszonyulhat egy sziil6 ahhoz, ha a hardcore gamer gyereke napi tobb 6ran
keresztiil szeretne videojatékkal jatszani. Miként viszonyuljon a csalad a videojaték-hasznalathoz, illetve tagabb
értelemben hogyan kezelje az informéciés és kommunikacids technoldgiak és felhasznéalasi médok egyre nagyobb
térnyerését, igy az internetét, az okostelefonét, a tabletét, a kozosségi médidét...? Nem egyszeri kérdések ezek,
nincs rdjuk egyetemesen j6 valasz. De nézziik meg kozelebbrdl, hogy a videojatékok kapcsan jellemzéen mit
tesznek a sziil6k!

Az eNET 2017 8szi, V4-orszagokban folyd, videojatékkal kapcsolatos kutatdsabdl az deriilt ki, hogy a sziil6k
mind a négy vizsgalt orszagban (Csehorszagban, Lengyelorszdgban, Magyarorszagon és Szlovakidban) elsdsorban
az id6tartamot, majd a jaték tipusat és a jatékon beliili koltést szabalyoztdk (lasd az 1. 4brat).

Ugyanakkor voltak eltérések az egyes orszagok kozott is. Ami Magyarorszagot illeti, itt jatszottak a legnagyobb
aranyban a gyerekek (69 szdazalékuk, mig példdul a cseheknél mindossze 53 szdzalékuk), mikozben ndlunk
szabdlyoztak a legkisebb ardnyban a sziil6k ezt a tevékenységet. Ugyancsak ndlunk volt a legnagyobb az aranyuk
azoknak, akik egyaltaldn nem szdltak bele a gyerekek videojaték-haszndlatdba (kozel 20 szdzalék, mikozben a
madsik hdrom orszdgban ez 10 szdzalékos vagy az alatti értékeket ér csak el). Ez alapjan ugy latszik, a magyarok
voltak a leginkdbb megengedd sziil6k a videojatékozast tekintve a visegradi orszagok kozott.

14 V4 Future Sports Fest Business Conference Budapest 2018 — Dr. Pintér Rébert — 9., https://www.youtube.com/
watch?v=63eHSXxMYkw.
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1. dbra
A videojdtékok sziili szabdlyozdsdnak médja a V4 orszdgokban 2017-ben™
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Persze a sziil6knek nemcsak a videojaték-haszndlat, hanem dltaldban az internet és az infokommunikacids
eszkozok csalddon belili haszndlata kapcsan is 4llast kell foglalniuk, és ha a szabélyozds mellett dontenek,
fel kell allitaniuk olyan szabdlyokat, amelyekbe illeszkedik a videojatékozas is. A sziil6k eltéré stratégidkat
alkalmazhatnak a témaval kapcsolatban. Egy masik, 4tfogébb nemzetkozi vizsgalat, az idehaza is folyt EU Kids
Online empirikus kutatédsa alapjan Kairi Talves és Veronika Kalmus (2015) 6tféle sziil6i stratégiat killonboztetett
meg, elsésorban az internet hasznélata kapcsan:

o aktiv kozos haszndlat az internethez kapcsoléddan,

« aktiv kozos haszndalat az internet biztonsagahoz kothetden,

+ ahaszndlat idejére és tartalmdra vonatkozd korldtozdsok (ezt lathattuk fentebb a videojatékozas kapcsan is),

+ olyan technoldgiai eszkozok alkalmazasa, amelyek képesek korlatozni, ellendrizni a hasznalatot,

« azaktivitas személyes ellendrzése (példaul milyen oldalakat latogat a gyerek, a mi témank szempontjabdl

annak ellenérzése, hogy mivel jatszik).

A két emlitett kutatds kapcsan az latszik tehdt, hogy nincs egyetlen iidvozité megoldds. Tobb stratégidt is
otvozhetnek a sziilék. Ezek kozben viszont legalabb két komoly dilemma is felmeriil. Az egyik a belsé kontroll,
szemben a kiilsé kontrollal; ez szorosan dsszefiigg a bizalom kérdésével is. Azt gondolom, az a hosszutavon is
igazan sikeres stratégia, amelynek segitségével a gyermek a magaéva teszi a sziil6 altal sugallt értékeket, elveket,
és nem csupdn azért nem tesz meg valamit, mert tart a biintetéstdl, vagy tudja, hogy figyelik. Ezt persze konnyebb
mondani, mint megvaldsitani, de Ggy vélem, a gyermek kés6bbi 6ndll6 boldoguldsa sokkal sikeresebb lehet, ha
a sziilei nélkiil is képes annak eldontésére, mi helyes és mi helytelen (vo. Martins et al. 2017). A mésik dilemma
szorosan Osszefiigg az els6vel: ugy kellene irdnyt mutatni a gyermeknek a technoldgia hasznélatat illetGen,
hogy e téren esetenként a gyermek sokkal tobb tudéssal és jartassdggal rendelkezik, mint maga a sziil6 (vagyis
bizonyos tekintetben 6 tanithatnd az id6sebbeket a digitalizacio terén — ez az ugynevezett forditott szocializacio)
(vo. Grossbart et al. 2001, Falikman 2021). Viszont mégiscsak 6 a gyermek, aki kevésbé koriiltekint6, és nem
feltétleniil mérlegel mindent a maga teljességében.

15 V4 Future Sports Fest Business Conference Budapest 2018 — Dr. Pintér Rébert — 9. https://www.youtube.com/
watch?v=63eHSXxMYkw.
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Videojaték és sport: komolyan kell-e venni az e-sportokat?

Egy aktiv fiatal szdmadra sikerrel 6sszeegyeztethet6 a sportolds és a videojatékozds: az eNET 2022-es kutatédsa
szerint a videojatékozdk tobbsége sportol szabadidejében. Adédik viszont a kérdés, hogy vajon betoltheti-e
a sportolds szerepét az e-sport? Persze ahhoz, hogy erre a kérdésre valaszolni tudjunk, tudnunk kell, hogy
egyaltaldn mi az az e-sport, és miért egyre fontosabb a 21. szdzadban.

Az eNET 2022-es e-sport kutatdsa alapjan — ez azok korében késziilt, akik olyan videojatékkal jatszanak,
amelybdl létezik e-sport — elmondhatd, hogy minden negativ el6itélet ellenére a hardcore gamerek aktivabb életet
élnek: 70 szdzalékuk rendszeresen sportol (végez testmozgast). Ezzel messze az egyik legaktivabb tdrsadalmi
rétegrdl van szé. Az eNET 2022-es videojaték-kutatdsa szerint a videojatékkal akar alkalmi szinten jatszé
mintegy 3,5 millié ember 61 szdzaléka sportol szabadidejében, mig a nem jatszéknal ugyanez az ardny csak
54 szazalék. Vagyis minden sztereotipia ellenére az, hogy valaki videojatékozik, inkdbb egyiitt jar azzal, hogy a
szabadidejében hagyomanyos sporttevékenységet is iz, mintsem a kevésbé aktiv, mozgdsszegény életméddal.
Az eNET 2022-es e-sport-kutatdsa szerint a hardcore gamerek koziil legtobben valamilyen él16képességi sportot
(futdst, uszast, kerékparozast) iznek, de sokan jarnak edz6terembe, és a foci is népszertinek szamit.' Jol latszik
tehat, hogy a hardcore videojaték-hasznalat és az aktiv sportolds jol 6sszeegyeztethet egymadssal, egyaltalan
nem zdrja ki egymadst.

Ugyanakkor néhany évtizeddel ezeltt megjelent egy Gjfajta sport is, amely 6tvozi a kett6t: a videojatékokbol
és a sportbol megsziiletett az e-sport, amelyet érdemes egyre komolyabban venni. De mi az e-sport egyaltaldn?
Nemcsak a laikusok korében, hanem a szakirodalomban is vita van a fogalom meghatdrozdsardl. A kozos
pontokat igy lehetne megragadni: ,versenyszer( jaték, szamitégép altal kozvetitett sport vagy interaktiv
nézelddés; a fizikaisig, a szamitogépes kozvetités, az intézményi infrastruktira és a néz6kozonség killonbozo
fokd hangsilyozdsaval” (Reitman et al. 2020: 40). Roviden: versenyszer(i vetélkedés videojatékokban, ami
sokban hasonlit a sporthoz, példdul itt is vannak profi jatékosok, akik azért kapjdk a fizetésiiket, hogy jatsszanak
(a legjobbak dollarmilliékat zsebelnek be!”); vannak szervezetek, amelyek a versenyek lebonyolitdsdval
foglalkoznak, és az e-sportnak is tobb dga van, mint ahogy hagyomanyos sportbdl sem csak egy létezik. De az
e-sport egyel6re még sok szempontbdl a profiva valas elején tart, amit a nemzeti és a nemzetkozi szovetségek
kialakulasa, az elsé komolyabb sportegyesiiletek létrejotte, a kiillonboz6 ligak formdlédasa, a kapcsolédé
szabalyrendszerek megalkotésa és elfogaddsa, a média figyelmének erésodése, valamint a videojaték-iparon
kiviili szponzorok megjelenése jellemez. Ez azonban meglehetésen gyors folyamat, amely az utébbi években
tovabb gyorsult, olyannyira, hogy komoly kérdésként meriil fel az e-sport hagyomdnyos olimpidkon vald
bemutatkozasa is (Parry 2021). Sokan mindekézben azonban mégis kétségbe vonjak, hogy egyaltalan sport-e az
e-sport. Anélkiil, hogy ebbe a kérdésbe mélyebben belemennénk, az e-sportok sokban rokonithaték a technikai
sportokkal (példdul az autéversenyzéssel) és az elsésorban szellemi teljesitményen alapulé sportokkal (példaul
a sakkal). Az eNET kutatdsai szerint évrél-évre né azok szama, akik ismerik idehaza a fogalmat (2022-ben a
18-65 évesek 70 szdzaléka hallott mdr réla), és ahogy a videojatékok tdrsadalmi elfogadottsiga nd, varhato,
hogy nélunk is egyre elismertebb lesz a teriilet, és ki fog torni szubkulturalis szerepébdl.

A legfontosabb ok, amiért érdemes komolyan venni az e-sportokat, és a sziil6knek is jo tisztdban lenni
a témadval, az, hogy rengetegen nézik (a Newzoo riportja szerint 2022-ben 532 millié ember'®). Hatalmas
tomegeket képes megmozgatni egy-egy rendezvény hagyoményos, offline médon (sportcsarnokokban) és online
modon (az interneten keresztiil) is. Rdaddsul olyan fiatalokat, akiket egyre kevésbé érdekelnek a klasszikus
sportkozvetitések, és az e-sportot leszamitva nehéz ket hagyomanyos médiacsatornakon keresztiil is egy helyen

16 Lasd eNET videojaték és e-sport kutatds 2022. eNET, é. n., https://enet.hu/enet-videojatek-es-e-sport-kutatas-2022/.
17 A legjobban keresé e-sportoldk listdjat lasd Esport Earnings, https://www.esportsearnings.com/players.

18 The Esports Audience Will Pass Half a Billion in 2022 as Revenues, Engagement, & New Segments Flourish. Newzoo,
2022. IV. 19, https://newzoo.com/insights/articles/the-esports-audience-will-pass-half-a-billion-in-2022-as-revenue-
engagement-esport-industry-growth.
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megszdlitani. Igy egyebek kozétt a média és a sportszponzorokként ismerdés nagy cégek is 4j lehetSséget latnak
az e-sportban a fiatal férfi célcsoportok koncentralt elérése miatt.

Fontos lehet a sziil6k szamadra az is, hogy nagyon sokan szeretnének e-sportolék lenni. Az eNET mar
emlitett 2022-es, hardcore gamerek korében folyt kutatdsa szerint a videojatékosok 30 szdzaléka (2017-ben
39 szdzaléka) fizetett volna azért, hogy valaki segitse a fejlédését, vagy vett volna részt profik dltal tartott
oktatdson, 7 szdzalékuk jatszott valamilyen mértékben versenyszer(ien (2017-ben 11 szdzalékuk), és 27 szdzalékuk
(2017-ben 40 szazalékuk) szeretett volna a jovében versenyszer(ien jatszani. Persze a csalddoknak és a sziil6knek
meghatdroz6 szerepiik van abban, hogy a legtehetségesebb néhany jatékosbdl végiil profi e-sportold lesz-e,
ahogy a hagyomdnyos sportok esetén is csak csaladi aldozat révén lehet valakibdl profi sportolé. A legtobb
fiatal eleinte csak a kikapcsol6das miatt jatszik, de amikor kideriil, hogy nagyon iigyes egy videojatékban,
sokszor csapatot alkot hasonl6 fiatalokkal, és tobbnyire az elért eredmények miatt figyelnek fel ra. Gyakori az
is, hogy valamilyen e-sport- vagy videojaték-eseményen vesz részt, és az adja meg a végsé 10kést a profiva valas
felé. Az e-sport rendezvények amugy is rengeteget tesznek azért, hogy a videojaték-rajongé fiatalok ne érezzék
magukat egyediil, ne gondoljék azt, hogy amit csindlnak, margindlis tevékenység és felesleges id6pocsékolas,
ahogy azt esetleg a kornyezetiik sugallja szamukra. Egy 20 ezer 6rjong6 hardcore gamer drukkoldval teli aréna
pedig képes életre sz6l6 megerdsitést nyujtani.

Az e-sportok intézményesiilése idehaza is elkezd6dott: megalakultak példdul az elsd e-sport egyesiiletek

—anemzetkozi tendencidkhoz hasonléan (Scholz et al. 2021) ndlunk is a nagy multa sportklubok égisze alatt (mint
amilyen a Honvéd," az MTK* vagy a DEAC?). Igy az e-sport képes profitdlni mindabbél a professzionalizmusbél,
infrastrukturalis hattérbdl, amely ezeket a hagyomdanyos sportdgakkal foglalkozo szervezeteket egyébként jellemzi.

Végiil, valaszul a kiindulé kérdésiinkre: 6nmagéban a legtobb e-sport nem képes azt a mozgdsigényt kielégiteni,
amelyre egy 6-18 éves gyereknek elengedhetetleniil sziiksége van. Viszont mivel az e-sport is tartés koncentraciot
és er6nlétet igényel, az, aki komolyan veszi az e-sportot, szinte biztosan (iz mellette valamilyen egyéb sportot is.
Ugyanakkor az e-sport minden ellenkezés dacara is sport, igy egyebek mellett erésiti azokat a jellemvonasokat
és egyéni képességeket is — ilyen a kitartds vagy a csapatszellem —, amelyek miatt amugy is ajanlott a fiataloknak
a rendszeres sportolds (Humphrey 2012).

Problémas videojaték-hasznalat: eroszak és ,,fiiggoség”

A videojatékozas kapcsan a legnagyobb média- és tudomanyos figyelmet a téma drnyoldalai kapjak: els6sorban
az erdszak és a fliggdség, de olyan tovabbi negativ hatdsokat is tulajdonitanak neki, mint a figyelemzavar és a
tanuldsi nehézségek (Farchakh et al. 2020), a mozgdsszegény életmod és az elhizas (14sd fentebb) vagy az egysika
tarsadalmi szerepek sugalmazdsa, példdul a jatékokban vélaszthaté néi karakterek révén (Lopez-Fernandez
et al. 2019). Az aldbbiakban terjedelmi korldtok miatt elsGsorban az erészakkal és a fiigg6séggel foglalkozom.
Kozkeleti elképzelés ugyanis, hogy a videojatékok problémés haszndlata agresszivvé és fiigg6évé tesz (Banyai
et al. 2017). Példaul a nyugati vildgban gyakori 16voldozések jo részét is sokan a videojatékok rovédsdra irjak
(Szerdi 2018). De vajon tényleg er6szakosabbd tesznek a videojatékok? Az aggddo sziil6k konnyen gondolhatjak
azt, hogy ha gyerekiik napi tobb érat jatszik videojatékokkal, az mar akar fiiggéségnek is tekinthetd. Az egyik
legrégebbi és legtobbet kutatott téma nem véletlentil a fiiggéség a videojatékok teriiletén (Fisher 1994, Skoric
et al. 2009, Kuss & Griffiths 2012, Nogueira et al. 2019). De honnan lehet val6jaban tudni, hogy egy gyerek
videojaték-fiigg6-e vagy sem?

19 Lasd https://honved.hu/esport/.
20 Lasd https://mtk.hu/szakosztalyok/esport.
21 Lasd https://deac.hu/esport/ és https://deac.hu/egyeb-szakosztalyok/deac-hackers-esport-szakosztaly/.
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»A tavalyi gy6ztes gyilkolt a floridai e-sport-versenyen” — sz6lt a hir 2018 dprilisdban.?? A 2012 decemberi
connecticuti iskolai l6voldozésben 20 gyerekkel és magdval is végzé Adam Lanza is szokott volt videojatékozni.
Az otthondban és a gépén 44 videojatékot talaltak, de a nyomozis tetteinek okaiként nem tiintette fel azokat — bar
ez sokakat nem gy6z6tt meg.?® Rendszeresek az olyan hirek, amelyek az erészakos cselekmények elkovetdi esetében
azt sugalljak, hogy mivel agressziv videojatékokkal jatszottak, feltehetéen ez is valtotta ki naluk az agressziot.
Ugyanakkor 6nmagéban a videojatékozds nem vezet szélséségesen erdszakos cselekedetek elkovetéséhez. Ha igy
lenne, akkor vilagszerte és idehaza is jelentés mértékben novekednie kellett volna az erészakos cselekmények
szamdnak amidta a videojatékozas elterjedt, hiszen 2022-re csak Magyarorszagon 730 ezer, tobbnyire fiatal férfi
jatszik jellemzéen erdszakos jatékmeneten alapulé videojatékkal (példaul LoL, PUBG, Counter Strike).** Nem
véletlen azonban, hogy a legtobb (iskolai) mészarlast az Egyesiilt Allamokban kévetik el, ahol a fegyverviselés
rosszul szabalyozott, és kialakult egy tarsadalmi minta is arra, hogy bizonyos élethelyzetekben , megoldas”
lehet fegyverhez nyulni és drtatlanokat leléni vele. Az 1999-es hirhedt columbine-i iskolai mészarlas kapcsan
Adam Lankford és Sara Tomek (2018) arrdl szamolt be, hogy 15 év alatt legalabb 21 16v6ld6zés ennek ,,médsolata”
volt, és tovabbi 53 esetben hidsitottdk meg a tragédiat. Egyértelmd, hogy joval osszetettebb problémaval van
dolgunk, mint amit az er8szakos videojatékok egyszer( betiltdsdval meg lehetne oldani. Pldne, hogy erészakos
cselekmények azel6tt is voltak, hogy egyéltalan megjelentek volna a videojatékok.

Persze az er6szaknak is tobb formdja ismert, nem csak a(z iskolai) 16vold6zés, amely extrém médon erészakosnak
tekinthet6. Sok olyan kutatds készil, amely a videojatékok és az agresszid kapcsolatat vizsgdlja, mivel a téma
nagy tarsadalmi érdekl8désre tart szimot. Anna T. Prescott és munkatarsai (2018) 24 olyan korabbi nemzetkozi
publikéciét dsszegeztek Kanadabdl, Japanbdl, Németorszagbdl és az Egyesiilt Allamokbél, amely empirikus
modon vizsgalta a videojatékok és az agresszid kapcsolatat. A 24 kutatés egyiitt dsszesen 17 ezer 9 és 19 év
kozotti résztvevével 3 hdnaptdl 4 éven it terjedd idStartamig folyt. A cikkek tobbsége tgy taldlta, hogy az
erdszakos videojatékokkal valé jaték noveli az agressziot, egy kisebbség viszont gy vélte, hogy ez az 4llitas
talzo, s6t van, aki szerint egyszertien hamis a kapcsolat. Valéjaban nagyon nehéz tudomanyos médszerekkel
vizsgalni a témat, és emiatt nem jelenthetd ki egyértelmiien az sem, hogy létezik ok-okozati viszony az erészakos
videojatékok és az erdszakos viselkedés kozott. A cikk szerzdi szerint egyelére csak az latszik biztosnak, hogy
az erbészakos videojatékokkal valé jaték és az agressziv viselkedés egyiitt jar, de nem tudni, melyik volt el6bb.
A videojaték teszi agresszivva a vele jatszé gyereket, vagy el6szor agressziv a gyermek és emiatt kezd el ezekkel
a jatékokkal jatszani? Feltehetd, hogy emiatt a megoldas sem 6nmagukban a videojatékokban, példaul azok
szabalyozasdban van (ilyen lehet az agressziv jatékok tiltdsa vagy még szigortbb életkori korlatozasa), hanem
a videojaték-haszndlatot és az agresszidra vald hajlamot egyiitt kell a gyermekeknél kezelni. A videojatékozas
megtiltisa egyediil nem fog eredményre vezetni egy amuigy agressziv gyermeknél. Az emlitett cikk megitélése
is ellentmonddsos, a Psychology Today-en megjelent birdlat szerint a metakutatds pontatlan volt, mivel egyrészt
Osszemosta a durvabb agresszidnak szamité iskolai verekedést az olyan allitasokkal, hogy ha ,bantanak, akar
erészakkal is megvédem a jogaimat” vagy ,voltam mar olyan mérges, hogy Osszetortem valamit”. Mdsrészt a
cikkben elemzett kutatdsokban mindossze a fiatalokndl megjelent erészak 1 szazalékat képes magyardzni a
videojaték, ami meglehetésen kevés.?

De nézziik a videojaték mdsik drnyoldalét, a fiiggséget! A videojaték-fiiggbség legaldbb masfél évtizede
vitatott és érzelmekkel atfiitott téma (Blaszczynski 2008), és legalabb annyira ellentmondésos, mint a videojaték
és az erbszak kapcsolata. A videojaték-fuggsség viselkedési fiiggbség (tehdt nem egy kémiai szerhez alakul ki
fugg6ség, mint a kabitészer vagy az alkohol esetén). Viselkedési fiiggéség egyébként barkinél el6fordulhat;

22 A tavalyi gy6ztes gyilkolt a floridai e-sport-versenyen. Index, 2018. VIIIL. 26., https://index.hu/kulfold/2018/08/26/
florida_lovoldozes_e-sport_madden_nfl/.

23 Videojaték egy iskolai mészarlasrdl — e miatt kattant be a tomeggyilkos? Gamestar, 2014. 1. 10., https://www.gamestar.hu/
hir/sandy-hook-lovoldozes-nyomozas-jatek-eroszakos-jatekok-143327.html.

24 Lasd eNET videojaték és e-sport kutatds 2022. eNET, é. n., https://enet.hu/enet-videojatek-es-e-sport-kutatas-2022/.

25 The Overhyped Data on Video Games and Aggression. Psychology Today, 2018. X. 8., https://www.psychologytoday.com/
us/blog/checkpoints/201810/the-overhyped-data-video-games-and-aggression.
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nehéz meghatdrozni a normadlis és a patoldgids viselkedés kozotti kiilonbséget (Griffiths 1996). A videojaték-
fuggbség hasonlit példaul a koros jatékszenvedélyhez, a munkamdnidhoz vagy a kényszeres vasdrlashoz, és az
infokommunikdcids eszkozokhoz kothetd, tehédt az internet, a mobiltelefon, az azonnali tizenetkiildés vagy
a kozosségi média 4ltal kivaltott fiiggbségek sordba illeszkedik (Pedrero et al. 2018). A zavar lényege, hogy a
videojaték elsGbbséget élvez az élet mas teriileteivel, akdr a napi tevékenységekkel szemben is, még akkor is,
ha negativak a kovetkezményei, s6t ez még akar fokozédhat is. A WHO 2018 éta nem is fiiggdségrol, hanem
gaming disorderr6l (GD — videojaték-haszndlat zavara) beszél, ami megjelent az International Classification of
Diseases 11. kiaddsaban.”® A meghatarozast hosszas és alapos egyeztetés el6zte meg tobb tudomdanyos teriilet
(a pszicholdgia, a pszichidtria és az idegtudoményok) szakértéinek kozremiikodésével (Pontes et al. 2021). Ezek
alapjan a GD

...a tartds vagy visszatéré online és/vagy offline jaték-viselkedés mintdzata, amely harom
alapvetd diagnosztikai kritériumban nyilvanul meg: (1) a jaték feletti kontroll kiarosodasa
(pl. kezdet, gyakorisag, intenzitds, id6tartam, befejezés, kontextus); (2) a jatékok elény-
ben részesitése olyan mértékben, hogy a jaték elsébbséget élvez mds érdeklédéssel és
napi tevékenységekkel szemben; és (3) a jaték folytatdsa vagy eszkaldcidja a negativ
kovetkezmények bekovetkezése ellenére (Pontes et al. 2021: 510-511, sajit forditdsom: P. R.).

A kutatdsok a GD 4ltal leginkabb érintett dzsiai orszdgokban, igy Kindban 3,5-17 szdzalék kozé teszik az
el6fordulasi aranyat (Long et al. 2018), mig Halley M. Pontes és munkatdrsai (2021) a WHO definicidja alapjan
kialakitott 4j mérési modellel rendre 1,9 szdzalékos és 1,7 szdzalék ardnyt mértek a sajét brit, illetve kinai
mintdjukon. Ehhez képest egy nagysagrenddel tobb magyar sziil6 aggédik és gondolja azt, hogy a ,,a vide6jaték
fliggdséget okoz”; a Good Gamer 2021-es reprezentativ kutatdsdban példaul a sztil6k 59 szazaléka nyilatkozott
igy.” A legtobb viselkedési fiiggéségrol elmondhaté azonban, hogy jéval ritkdbb, mint azt egyébként laikus
modon feltételeznénk. Példdul a szerencsejaték-fiiggdségnél vilagszerte 0,4—1,6 szazalékra teszik az el6fordulést,
kényszeres vasarlas az Egyesiilt Allamokban él6k 5,8 szazalékanak fordul el6 legaldbb egyszer az életében, a
szexualis fliggéségnél ugyanezt az értéket 2—6 szazalékra becsiilik, az evészavarral foglalkozé kutatasok pedig
1-4,6 szazalék el6forduldsi ardnyt talaltak (Grant et al. 2013). Fontos még, hogy a viselkedési fiiggdség tobbnyire
csak tiinet, és a legtobbszor mélyebb zavarok, problémék 4llnak a hitterében. Igy a gyerekkori videojaték-
fuggdséget is érdemes lenne tagabb (csaladi, iskolai) kontextusban is vizsgalni.

Mindkét téma kapcsan elmondhaté tehat, hogy nem teljesen fekete-fehér a helyzet, példaul a legtobb kirivéan
erészakos cselekmény hatterében a valahol félresiklott szocializacid, a rosszul miikodé tarsas kapcsolatok
(sztil6kkel, testvérekkel, osztalytarsakkal...), a meg nem ért6 intézményrendszer (példaul az iskola), a szélesebb
tarsadalmi kozeg és a tarsadalmilag elterjedt ellentmonddsos viselkedésmintdk bonyolult viszonya dllhat.
Egészen biztos, hogy nem lehet annyi mindent a videojitékok rovasdra irni, amennyit dltaldban a média
szeretne, vagy amennyit a tobbségi tirsadalom hisz a moralispanik-keltésnek koszonhetben. A legjobb, amit
tehetiink, amikor a téméval kapcsolatban egy djabb hirt hallunk vagy egy friss kutatasi eredményrél olvasunk,
az, hogy megoérizziik szkepszisiinket. A videojatékok ugyanis erdszakosak lehetnek és zavarokat (,fliggéséget”)
okozhatnak, de a jatékosoknak csak elenyész6 kisebbsége lesz a videojatéktol tényleg er6szakosabb vagy fiiggd

— 6k viszont nem véletleniil.

26 Lasd https://www.who.int/standards/classifications/frequently-asked-questions/gaming-disorder. Ezt megel6z6en
»az »internetesjaték-zavar« 2013-ban bekeriilt a Mentdlis Betegségek Diagnosztikai és Statisztikai Kézikonyvének legtijabb
(6todik) kiaddsanak (DSM-5; American Psychiatric Association 2013) harmadik részébe, amelyben a tovabbi kutatdst
igényl6 zavarok kaptak helyet” (Banyai et al 2017: 94).

27 Mivel, min és mennyit jatszik a gyerek? — Kutatds a felel8s videojatékozasrol 1. rész. Good Gamer, é. n., https://goodgamer.hu/
mivel-min-es-mennyit-jatszik-a-gyerek-kutatas-a-felelos-videojatekozasrol-1-resz/.
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Mire tanithatja meg a videojaték a gyereket?

A gyerekek videojatékozasat sok szl elfecsérelt idének tekinti: a Good Gamer 2021-es mérésében 21 szazalék
értett egyet azzal az allitassal, hogy ,a videojatékokkal valé jaték tiszta id6pocsékolas”?® Ez azonban egyrészt
nem 4allja meg a helyét, méasrészt nem a legszerencsésebb kiindulépont a gyerek és a sziil6 kozotti parbeszéd
kialakitasdhoz a témaval kapcsolatban. A mértékkel (izott videojatékozas ugyanis azon tdl, hogy remek
kikapcsolodas, sok mindenre meg is tanithatja a gyerekeket. A tilzasba vitt jaték viszont problematikus lehet,
ahogy fentebb lattuk — arra a kérdésre azonban, hogy pontosan hol hiizédik ennek a hatéra, elsGsorban egyéni
valaszt lehet adni. Egészen biztos viszont, hogy nem j6, ha csak ez tolti ki a szabadid6t, ha a videojatékon kiviil
is csak e koriil forognak a gyermek gondolatai, ha a tanulds vagy az alvds kdrdra megy, és ha a csaladban mindez
az egylitt toltott mindségi szabadidd rovaséara torténik.

Idehaza is taldlkozhatnak a sziil6k olyan ismeretterjeszté irdsokkal, amelyek a videojatékok pozitiv oldalait
mutatjak be, és korbejarjdk, mire tanithatja meg a videojaték a gyerekeket. Egyebek kozott:*

+ koncentracidkészség, figyelmet tartésan egy helyre fékuszalni,

+ gyors helyzetfelismerés, kevés informaciébdl, gyorsan és minél teljesebb képet alkotni,

+ gyorsan dontést hozni,

« feladatokat gyorsan és pontosan kivitelezni,

+ anyugalmat és a higgadtsagot meg6rizni, killonosen stresszes helyzetekben,

« madsokkal kommunikdlni, csapatban dolgozni,

+ madsok szandékat felismerni, erre gyorsan reagdlni,

« javitani a nyelvkészséget, elsGsorban az angol nyelv esetében.
Tudomanyos kutatdsok sordn is vizsgaljak, hogy a rendszeresen videojatékozdk — nem csak a gyerekek — milyen
képességét fejlesztheti érdemben a jaték (annak tipusdatol fiiggéen). A teljesség igénye nélkiil ezek koziil néhdny
izgalmas eredményt nézziink meg. Isabela Granic és munkatarsai (2014) a videojatékok kognitiv, motivacios,
érzelmi és szocidlis el6nyeit trta fel. Yemaya J. Halbrook és munkatérsai (2019) a videojatékok és a jollét (well-
being) kapcsolatat kutatva arra jutottak, hogy a jaték jo kozérzetre gyakorolt hatdsét a jaték mogotti motivacio,
az erdszak jelenléte, a tarsas interakcid és a fizikai aktivitas befolyasolja, és egy optimalis videojatékprofilt
(optimal gaming profile) javasolnak, amely megfeleld szint( fizikai aktivitdst, tarsas interakciét és motivacidt
feltételez. Adel M. Agina és Robert D. Tennyson (2012) gyerekek erészakos videojaték-hasznalata kapcsan pozitiv
kapcsolatot tart fel az 6nuralom és az 6nkifejezés terén (ez az a képesség, hogy a gyermek képes ,kihangositani” a
gondolatait, és elmondani, mi jar a fejében). Paul JC Adachi és Teena Willoughby (2017) kutatédsa szerint a jatékok
olyan eszkozt adhatnak a fiataloknak, amelyek elésegitik a problémamegolddst, a csoportok kozotti kapcsolatokat,
a fizikai aktivitdst és a jollétet. Concetta De Pasquale és munkatdrsai (2021) olasz gyerekek videojatékozasi
szokdsait vizsgdlva a koronavirus idején arra jutottak, hogy a fidknak, ha tobb idét toltenek videojatékokkal,
magasabb az 6nkontrolljuk, és inkdbb befolyasoljdk éket a megerdsité mechanizmusok (a visszacsatoldsos,
a megerdsitd tanulds). Ugyanakkor ezek a pozitiv hatdssal foglalkozé cikkek is hangsulyozzak, hogy a teriilet
kutatdsa még mindig gyerekcipbben jér, a problémads videojaték-haszndlat és a negativ hatdsok ugyanis egyel6re
sokkal jobban érdeklik a kutatékat, a médiat és a laikusokat.

A pozitiv hatdsokat elnézve a sziil6k az utébbi években megerdsitést kaphattak, hogy nem elfecsérelt a
videojatékokkal toltott idS. Egyre tobb sziil6 ismeri fel idehaza, hogy a videojaték-haszndlatnak pozitiv oldala
is van. A Good Gamer mar tobbszor idézett kutatdsa szerint a sziil6k 54 szdzaléka gondolta azt 2021-ben,
hogy ,a videojatékozas egy jé eszkoz a kikapcsolddasra, stresszlevezetésre”, szintén 54 szdzalékuk szerint a
~videojatékokkal valé jaték fejleszti a reflexeket”, és 44 szdzalékuk szerint ,fejleszti a kreativitdst” — mindez jéval
magasabb ardny, mint a videojatékot idé6pocsékolasnak tart6 21 szazalék.

28 Ibid.

29 Hogyan tanithatnak a videojatékok? Modern iskola, 2015. VII. 14., https://moderniskola.hu/2015/07/hogyan-tanithatnak-
a-videojatekok/.
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A videojatékozas tarsadalmi tétje

A videojaték-haszndlat tomeges elterjedésének nemcsak a rendszeresen jatszo6 egyénre vagy szilikebb kornyezetére
— elsésorban csaladjara vagy iskolai teljesitményére — van hatdsa, hanem tdgabb tdrsadalmi és gazdasagi
vonatkozéssal is birhat, ami jéval tilmutat a jatékipar keretein. Erre a teljesség igénye nélkiil egy pozitiv
(munkaerépiaci) és egy negativ (tdrsadalomkritikus) megkozelitést mutatok be.

Kezdjiik a negativ megkozelitéssel. Amikor 2016-ban elkezdtiik kutatni az eNET-ben a videojaték és az
e-sport témdjat, megkérdeztiik a hardcore jatékosokat, mivel és mennyit jatszanak. Sok olyan valaszt kaptunk,
hogy ,régebben, amikor fiatalabb voltam, sokat jatszottam, de ma mar nem vagy csak elvétve szoktam jatszani”.
Kivancsiak voltunk, miért hagyjak abba a jatékosok az intenziv jatékot. Az erre a kérdésre kapott tipikus valaszok
a kovetkez8k voltak: ,felndttem”, ,elkezdtem dolgozni”, ,baratném lett”. Viszont van, aki fiatal feln6ttként
is a videojatékok mellett ragad, és akar napi 6-10 6raban csak jatszik — vagyis nem vallal dlldst, nem alapit
csaladot, gyakorlatilag nem né fel. Ennek mdr ma is komoly tétje van. Philip Zimbardo szocidlpszicholégus és
Nikita D. Coulombe Nincs kapcsolat — Hovd lettek a férfiak? cimii konyve szerint (2016) a fiatal férfiak jelent6s
része tobb fronton is kudarcot vall, aminek oka az, hogy sok esetben apa nélkiil nének fel, az iskola pedig nem
képes integralni 6ket, igy anélkiil kertilnek ki az iskolarendszerbél, hogy piacképes tudasuk lenne. Kézben
nem képesek tartds parkapcsolatot sem kialakitani, mert a linyokkal sem taldljak meg a koz6s hangot. Viszont
elérhet6 szamukra az ingyenes online porn és a videojatékok izgalmas vildga, ami sikerélményeket nyujt egy
olyan virtudlis vildgban, ahol gyakorlottak és konnyedén eligazodnak. Zimbardo szerint a naponta tébb mint
négy érdn at jatszott videojaték csokkenti annak az igényét, hogy valakivel személyesen is talilkozni akarjunk.
Ugyanakkor a videojatékok annyira intenzivek, valtozatosak és stimuldlék, hogy mellettitk minden més — példaul
az iskola vagy a munka is — unalmasnak, sziirkének és lasstinak hat. Zimbardo egyenesen azt mondja, hogy van
egy nemzedék, amelyet tonkretesz a magény, az online jaték és a porné.

Konnyd azt mondani, hogy Zimbardo nem érti ezt a kort vagy ezt a generaciét. Azonban véleményével nincs
teljesen egyediil. A szociologia mar évtizedekkel ezel6tt azonositotta a posztadoleszcencia (utéserdiilékor)
jelenségét (Vaskovics 2000), vagyis azt, amikor valaki ,6rok kamasz” marad, és a ,mama hotelben” ragad, amig a
sziilei élnek. Ebben mara a videojaték fontos szerepet jatszik — nem mintha kivalt6 oka lenne a jelenség egészének,
hanem mert lehetéséget ad a menekiilésre, a potcselekvésre, mikézben latszélagos sikerélményt nyujt. Masként
problematikus az, ha valaki 12—14 évesen iskola mellett jatszik napi 4—6 érat szamitégépen, és az, ha ugyanez
a valaki tiz évvel késébb, 2224 évesen a sziileivel élve, munkanélkiiliként teszi ugyanezt. Természetesen nem
lesz mindenkibdl, aki most gyerekként sokat jatszik videojatékot, a sziilei nyakan él6 magényos fiatal felnétt.
Viszont ahhoz, hogy ezt minél nagyobb valészintiséggel el lehessen keriilni, érdemes azokat a képességeket
is fejleszteni a gyerekekben, amelyek segitségével be tudnak majd illeszkedni a munkaerépiacra, és tartds
parkapcsolatra is képesek lesznek.

Mig van, aki Zimbardo megkozelitését tgy értelmezheti — tévesen —, hogy akkor jarunk el a legjobban sziil6ként,
ha minél kevesebbet engedjiik videojatékkal jatszani a gyerekeket, hadd hozzak egy masik példat, amely a
felvillantott tarsadalmi kontextus mellett inkdbb gazdasagi aspektusokat vet fel. A videojatékok a kordbban mér
emlitett modon tobb teriileten is fejlesztik a gyerekeket (a helyzetfelismeréstdl kezdve a csapatban valé kozos
munkdn 4t a nyelvérzékig). Ugyanakkor a videojaték egyuttal a programozas és az informatika ,elészob4ja” is.
Az Informatikai Vallalkozdsok Szévetsége (IVSZ) részére 2015-ben készitett eNET-es kutatdsunk eredménye
szerint azokbdl a fels6 tagozatos és kozépiskolds fiatalokbol lesz a legnagyobb valdszintiséggel informatikus, akik
sokat jatszanak videojatékot.>* Az intenziv szamitdgépes jaiték ugyanis nem ugyanolyan egyszer( felhaszndldsi
teriilet, mint a tobbi. A sokat jatszo fiatalok nemcsak felhasznaléi lesznek az informatikdnak, hanem rendszerint
kozelebb keriilnek ahhoz, kicsit jobban beleldtnak az informatika vildgédba. A sikeres jatékhoz érteniiik kell,
hogyan miikodnek a programok, miként kell nagy teljesitményt szamitégépet épiteni, mitél lesz j6 minéségi

30 A kutatasbol nem késziilt nyilvanosan elérhet6 tanulmény vagy jelentés.
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az internetkapcsolat stb. Ez sokuknak kedvet ad ahhoz is, hogy szakmdjuknak is az informatikat vélasszdk, még
ha kezdetben nincsenek is teljesen tisztaban azzal, pontosan mit is csindl egy informatikus.

Innen nézve kiemelten fontos, nemzetgazdasagi stlya kérdés, hogy a gyerekek jatszhassanak, mivel a Bell
Research IVSZ szamara készitett kutatdsa szerint mar 2015-ben kortlbeliil 22 ezer informatikus hidnyzott a
magyar munkaerépiacrdl,® az eNET IVSZ megbizdsabdl 2020-ban készitett munkaerdpiaci kutatdsa szerint pedig
ot év alatt megduplazédott az informatikusok irdnti kereslet.?? Elmondhaté, hogy egyre tobb informatikusra
van sziikség, egyre jobban felértékelddik az informatikai tudés, és egyre tobb szakmdaban sziikséges a sikeres
munkavégzéshez, hogy a munkaerdépiacra belép6k ismerjék ezt a vilagot. A palyakezd6 informatikusok bérezése
is kiemelt, igy nem egyszer(ien csak nemzetgazdasagi szempontbdl fontos, hogy tobb informatikus végezzen
Magyarorszagon, hanem egyéni szinten is anyagilag kifizet6d6 lehet ebbe az irdnyba elindulni.*

Osszegzés és kovetkeztetések: szamos kérdés var még megvalaszolasra

A cikk végére érve roviden Osszegzem a fentebb vizsgélt, meglehet8sen szertedgazé kérdések legfontosabb
gondolatait. A gondolatmenetiink onnan indult, hogy a videojatékozas altalanossd valt, elterjedt a tdrsadalomban,
a gyerekek egyre fiatalabb korban kezdenek el informatikai eszkézoket haszndlni, és az egyik legnépszeriibb
haszndlati médja ezeknek a videojatékozéas. Magyarorszagon nagyjabol hat és tiz év kozé teheté az a hatdr, ahol
a gyerekek tobbsége elkezd videojitékot jatszani.

A gyerekek a szabadidés tevékenységen (kikapcsolddds) tal versengési helyzetként, tarsasagi élményként és
fejlesztési lehetdségként tekintenek a jatékra. Az alkalmi és a hardcore jatékosok motivaciéi ugyanakkor eltérnek
egymadstol, ezért a jellemzden alkalmi jatékos idésebb generacidk kisebb eséllyel értik meg a hardcore gamerek
kozé sorolhaté gyerekeiket-unokaikat.

A videojaték kapcsan tobb nemi torés is talalhat6. Mig az alkalmi jatékosokndl kozel kiegyenlitettek a nemi
viszonyok, a hardcore gamerek kozo6tt mar csak minden kilencedik né. A nemnek alapveté hatdsa van arra,
hogyan jatszunk videojatékot. A szamitogépezést, a szamitdgéppel, az informatikaval valé foglalkozast is férfias
tevékenységként lattatja a tarsadalmi kornyezet. Az informatikusok tehat — igy a jatékfejlesztok is — rendszerint
férfiak lesznek, akik hasonlé jatékokat fognak fejleszteni, mint amilyenekkel 6k maguk is jatszottak korabban.
Ez egy 6nmagat gerjeszt6 folyamat, amely évtizedek 6ta tart.

A sziil6k és a gyerekek egyarant videojatékoznak, de tobbnyire ennek a vilagnak két, teljesen mas metszetét
latjak: a sziil6 a rovid, egyszerf, ,hulladékidé” eltoltésére alkalmas tevékenységként éli meg a videojatékozast az
okostelefonjan, a gyerek viszont hosszu, Osszetett, izgalmas és tarsasagi szabadidds aktivitasként a szamitégépen.
Ez gatolja a kolcsonos megértést.

A sziil6k tobb stratégiat is kovethetnek a videojatékozas kapcsan (ilyen lehet a kozos haszndlat, a hasznaélat idejére
és tartalmara vonatkozo6 korlatozds, a hasznalatot ellendrzé-korlatozo informatikai megoldésok alkalmazasa, az
aktivitas személyes ellenérzése). A kihivast az jelenti, hogy folyamatos sziil6i jelenlét és ellenérzés nélkiil miként
lehet elérni, hogy a gyermekben meg lehessen bizni, és kovesse a sziil$ dltal elfogadott értékeket — mikozben a
gyermek sokszor jobban ért a teriilethez és a technoldégidhoz, mint maga a sziilé.

A videojaték és a sport, a mozgds kapcsdn kiemeltiik, hogy a hardcore gamerek a legaktivabbak (szabadidejitkben 6k
végeznek leginkabb fizikai mozgast). Oket kovetik a videojatékot jétszék, majd a nem jatszok — éppen forditva, mint
ahogy a sztereotipia alapjan gondolnink. Az e-sport egyre népszertibb a hardcore gamerek korében, de a médiumok
és a hirdet6k is tdimogatjik, mert az egyik legjobban koncentralt elérést biztositja a fiatal férfi célcsoportokhoz.

31 Kutatas az informatikus munkaeréhidnyrél. IVSZ, é. n., https://ivsz.hu/kutatas-az-informatikus-munkaerohianyrol/.

32 Ot év alatt megdupldzédott az informatikusok irdnti kereslet. eNET, é. n., https://enet.hu/ot-ev-alatt-megduplazodott-az-
informatikusok-iranti-kereslet/.

33 Habok Lilla: Mennyit keres az informatikus? fme a 2022-es szdmok! HWSW, 2022. IIL. 10., https://www.hwsw.hu/
hirek/64388/hays-salary-guide-2022-fejlesztoi-berek-fizetesek-hr.html.
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Kitértiink a negativ témdkra is. E16sz0r az erészak kérdését jartuk korbe: onmagaban a videojatékozds nem
vezet szélsGségesen erdszakos cselekedetek elkovetéséhez. Az er6szakos videojatékokkal valé jaték és az agressziv
viselkedés egyiitt jar, de nem tudni, melyik volt el6bb, emiatt a videojaték-haszndlatot és az agressziora vald
hajlamot egyiitt kell a gyermekeknél kezelni. Ezt kovetSen tértiink 4t a ,fiigg6ség” kérdésére: 2018 dta nem
fliiggbségrél, hanem problémds videojaték-haszndlatrdl, gaming disorderrdl beszélnek. E zavar lényege, hogy
a videojaték elsGbbséget élvez az élet mas teriileteivel, akar a napi tevékenységekkel szemben, még akkor is,
amikor negativak a kovetkezmények. Mikozben a Good Gamer 2021-es kutatasa alapjan a magyar sziilék
59 szazaléka szerint a videojaték fiiggbséget okoz, a WHO definiciéja alapjan késziilt 2018-as kutatds 2 szazalék
alatti el6forduldst mutatott ki (Pontes et al. 2021). A jatékosoknak csak elenyész6 kisebbsége lesz a videojatéktdl
tényleg erészakosabb vagy fliggé — 6k viszont nem véletleniil.

A negativ témakat is ellensulyozandé roviden éttekintettiik, hogy a videojatékoknak milyen pozitiv hatasaik
lehetnek. Ilyenek példaul a magasabb 6nkontroll, az 6nkifejezés, a sikeresebb visszacsatoldsos tanulds, a kognitiv,
a motivacios, az érzelmi és a szocidlis elényok, a jollét. A videojatékok el6segithetik a problémamegoldést,
a csoportok kozotti kapcsolatokat és a fizikai aktivitast. Megallapitottuk azonban, hogy a problémas videojaték-
haszndlat és a negativ hatdsok egyel6re sokkal jobban érdeklik a kutatdkat, a médiat és a laikusokat.

Végil kitértiink a gaming tarsadalmi tétjére is. Itt két teriiletet emeltiink ki: a tdrsadalmi integracié (otthonrol
valé elkoltozés, munkdba allés, csaladalapités) el6l valé menekiilést Zimbardo és Coulumbe (2016) nyomaén,
illetve az éget6 informatikushidnyt, amelyet ellenstlyozhat az intenziv videojitékozas mint az informatikus
palyavalasztas el6szobdja.

A sok téma alapjdn levonhaté a kévetkeztetés, hogy szdmos izgalmas kutatdsi teriilete van a videojaték-
haszndlatnak. Kiilonosen fontos, hogy ne csak a problémads videdjaték-haszndlat hatdrozza meg a teriiletrél valé
gondolkodast, és lehetSleg minél tobb olyan kutatds késziiljon idehaza is, amely a videojatékozas intergeneracios
vonatkozdasairél, nemek kozotti kiillonbségeinek enyhithet6ségérél, pozitiv vetiileteirdl és a tarsadalmi tétjérdl szol.
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kozott az eNET videojaték- és e-sport-kutatdsdnak kutatdsvezetdje volt. Email: robert.pinter@uni-corvinus.hu
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