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,,Nem a legerOsebb marad ¢életben nem
IS a legokosabb, hanem az, aki a

legfogékonyabb a valtozasokra. “

Charles Darwin



1.Bevezetés

A pedagodgusi szakmara mar a Krisztus elotti II. évezredbdl is taldlunk feljegyzéseket
az akkori Mezopotamia teriiletérdl. Maga a sz6 gorog eredetli, jelentése: gyermekvezetd. Bar
a mai feladatkore egy pedagoégusnak nagyban eltér eredetétdl, bizonyos tekintetben a gyermek
¢letében vallalt szerepe megmaradt. Nem csupan tudas atadasarol szol e hivatds, hanem a
gyermek ¢€s a vilag kozti kapcsolat kiépitésérdl, utmutatasrol. Szakdolgozatom témaja éppen
ezért a felgyorsult vilagunk egyik 11 jelenségét, az online jaték fliggdséget €s ezen beliil is az

ADHD-val val6 kapcsolatat veszi témakoréiil.

1.1 Témavalasztas indoklasa

Tanulmanyaim sordn egyre tobbszor talalkoztam a digitdlis eszkdz hasznalat okozta
problémakkal. Szoba keriilt a fiiggdség veszélye, a digitalis autizmus és a sziil6i kontrol hidnya
az online tartalmak felett. Engem megijesztett, hogy egy sokoldalu eszkoz €s lehetdségekkel
teli online tér eldnyei eltorpiilnek a hatranyai mellett. Szdmomra gy tlinik, hogy az eszk6zok
veszik at az emberek felett az iranyitast, €s valnak nélkiilozhetetlen, de kihasznélatlan iires
gépekké. De vajon miért alakult ki igy? Ha a pezsgdt és a bort is tudjuk csupén a vacsora
kisérdjeként élvezni, a digitalis eszkdzeink miért rogton fliggdségbe és szocialis diszfunkcidba
taszitanak benniinket? Ugy gondolom, a lehetéségeimnek hala, nemcsak mint pedagogus

palanta, de mint sziil6 és digitalis bennsziilott is, tudom vizsgalni a kérdést.

Szamtalan kérdés foglalkoztat a tapasztalataimbol kiindulva. 1995-ben sziilettem, van
egy ’90-es sziiletésii batyam és egy ’68-as apukam. Apukam mar a ’80-as években nagy
rajongoja volt a sci-fi filmeknek, technikai csoddknak és a szerelésnek. Nagybatyammal, aki
informatika tanarként dolgozott akkor, egyiitt probaltdk ki a Zx spektrum8l-et, és a
Commodore 64-ct. A vallalkozasat is ugy inditotta, hogy hiitégép szereloként, tarsult egy
mosogep szereld baratjaval, igy 1 telefon €s 3 CB radio segitségével felvették az tigyfelek cimét,
ahova szerelni kellett menni. *95-ben bevezették a vonalas telefont, és vettek egy mobilt is, egy
Ericsson GH198-at. Igy mikor én megsziilettem, mar a legmodernebb eszkézokkel vehették fel

a rendeléseket.

Eppen ezért én magam is olyan kozegben ndttem fel, ahol a technikai vjitisok mindig

begytlirliztek az otthonunkba. Ha tehettiik, vasaroltunk is a legjabb késziilékekbdl. Elsd
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szamitogépiink ’98-ban volt, a 2000-es évek elején pedig mar haldzatba kotott két gépet
apukam, hogy a batyam sziilinapi bulijan egymas ellen is tudjanak jatszani a fiak a
szamitogépes jatékokon. Ahogy felndttem, halvanyan emlékszem még a floppy lemezekre, a
VHS kazettdkra viszont tisztan. Elsé kedvenc meséim és a mamam sorozatai is kazettdkon
sorakoztak a konyvespolcon. A mamam, aki 1940-ben sziiletett, a CD-vel és késébb a DVD-
vel mar nem tudott megbaratkozni. Ahogy telt az idd, eljott a pillanat mikor mar a batyam és
én jobban ismertiik az internet hasznalatat, és minden digitalis eszkdzt az otthonunkban. Magam
is SNI-s gyermek voltam, figyelem zavarral, diszlexiaval és diszgrafiaval. Nekem a hangos
konyvek hasznalata uttdré volt a tanulmanyaiban. Szaladhattam, mozoghattam mesehallgatas
kozben. A jegyeim és az 6nbizalmam is felfelé iveltek, ezért szeretnék gyogypedagogus lenni.
Tanulméanyaim eldrehaladtaval, régi emlékek, szokdsok is magyarazatot kaptak. Kérnyezetem
¢s sajat képességeim, hianyossadgaim is jobban megértem. Azt is ldtom, hogy a csaladomban
nem egy ember szenvedett komoly 6nbizalom hiannyal, és temetkezett bele az online jatékok
altal nyujtott élvezetekbe. Gyakran felcserélddott a nappal és éjjel, vagy a valddi sziikséglet, a

virtualis dijazésokkal.

Ma mar nekem is van gyermekem, ami nagyon sok mindent atirt az életemben. Magam
is félek, hogy tul sokat néz TV-t, esetleg sokat tabletezik, jatszik a nintendon, vagy a
szamitogépen. Nehéz dolgom van, hisz mar csaladi szervergépiink és 3D nyomtatonk is van,
szoval a csaladom tovabbra is szereti hasznalni a legijabb technologiat. A férjem, apésom é€s a

batyam is informatikéaval foglalkozik.

1.2 Problémafelvetés

Gyermekem és a sajat tapasztalatom altal sok kérdés felmeriilt bennem. Nem rég kapott
a kis flam ADHD és autizmusra vonatkoz6 szakvéleményt. Nagyobb aranyban van jelen az
ADHD, ¢s iskola kezdéskor nagy valdszinliséggel gyogyszeres kezelésre fog szorulni.

Felmertilt bennem a kérdés, hogy vajon igy jobban kell, féltsem az online jatékoktol?
Fogékonyabb lesz arra, hogy ilyen jatékokkal kosse le figyelmét, itt szerezzen baratokat, vagy
esetleg ez valjon legfobb 6romforrasava? Lattam példat erre tobbet is a sajat generaciomban.
Sz¢lséseéges esetekben felcserélddik a nappal és éjszaka, valamint megsziinik a valos vilag
fontossaga. Hallottam olyan esetrdl is, hogy az étkezéseket és a vizeletiiritést is a szobaban a
szamitogép elott végezte egy fiatal, mert annyi idOére sem szerette volna ott hagyni az online

teret.

Vajon mikor lettlink a kiityiik rabjai? Egy 0j és modern eszkdz, tele lehetdséggel miért
okoz, és hogyan okoz fiiggdséget? Hogyan alakul ez kamaszoknal, az online térben? Vajon
van-e 6sszefiiggés, az ADHD ¢és az online jatékok hasznalata kozott? A gyermekeink életének
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szerves része mar az informatika, nem lehet teljes digitalis elzarast alkalmazni, de akkor hogyan
lehet felkésziteni a felndvekvo generaciot az online tartalmak veszélyeire? Mi fel vagyunk ra

késziilve?

A ma is minden napi hasznalatban 1év6 okos eszk6zok, kétségkiviil beférkéztek
mindenki otthondba. Hasznéldja lett az idésebb generacid is, még ugyis, hogy sziiletésiik ota,
tucat szam kovették egymast a modernebbnél modernebb késziilékok. Az oktatisban is jelen
van olyan tanar, s6t igy gondolom tdbbségiik olyan, aki nem érti egyaltalan a most iskolas
generacio digitalis ételét. Ugyan ez igaz a sziil6kre, akik szabadon hagyjak a gyerekeket az
interneten szorfozni, barmilyen sziird nélkiil. Hisz 6k maguk sem kaptak erre megfeleld
felvilagositast az idésebbektdl, akkor még nem léteztek azok a veszelyek, amik most. Ha nem

latom, akkor nem is 1étezik? Mi torténik ugyan ebben az esetben az ADHD-s gyermekekkel?

2. Kutatasi célok:

Célom, hogy a mar kamasz, vagy fiatal ADHD-s fiatalok, online jatokkal, féleg
versenyszeri jatékkal valo kapcsolatat feltérképezzem, €s 6sszefiiggéseket keressek az ADHD-
ra kapott gyogyszer hatéasa, és az e-sport eredményeik kozott, ha van. Valamint szeretnék kitérni
a kortars kapcsolatok mindségére, mennyire jelenik meg a kapcsolat keresése €s hogyan valosul

meg, inkdbb a virtudlis térben vagy a valosagban.

2.1 vizsgalt célcsoport:

Olyan mas diagnosztizalt ADHD-s tizen évesek (10-18 év) kikérdezése, akik jelenleg
fejlesztd foglalkozasokon vesznek részt, és lehetdségiik van online jatékok jatszasara.

2.2 Kutatasi kérdéseim:

Szabad idejiikben a 10-18 év kozotti fiatalok, hany orat jatszanak a virtualis térben?
Mennyire korlatozzak a sziileik a jatékban 6ket?
Szoktak rangsoroltmodban jatszani?

Vannak barataik az online térben, akiket csak ott ismernek?

o > w0

Milyen feliileten jatszanak, és miért ott?

Ugy gondolom, hogy azok a fiatalok, akik felnéttként is gyogyszert szednek ADHD-ra, az
online jatékokban valo teljesitményiikre doppingként hat, ez az oka annak, hogy nagy szamban
vannak ADHD-s fiatalok a profi e-sport ligdkban. A kérdés az, hogy azért, mert az ADHD-S

populacidt konnyebb elcsabitani a jatékok felé, vagy azért, mert a magas szintli koncentracio,



az atipikus neuroldgiai fejlédésiiknek koszonhetéen a jaték sordn jobb teljesitményt

eredményez. Ezen Osszefiiggéseket szeretném felderiteni dolgozatom soran.

2.3Mintavétel modja:

A Szigetszentmikldsi Tankeriilet segitségével, az utazd gyodgypedagodgusi haldzaton
keresztiil, a fejleszt6 orak keretein beliil, keriilt sor a minta felvételére. Eset bemutatas késziilt,
a kiilonbozo gyerekek, jatékhoz vald kapcsolatarol.

2.4 Varhato eredmények:

Varhatoan a legtobb gyermek jatszik valamilyen verseny opciot is kinald szamitogépes jatékkal.
Ugy gondolom a legtdbben szamitogépen fognak a virtualis térbe csatlakozni, vagy esetleg laptop-on,
mert igy az éjjel is tudnak a jatékkal foglalkozni. Ugy gondolom 1-3 éra kozott lehet az atlag jaték id6,
naponta, ha jatszanak rangsoroltmodban, akkor talan tobb is. Véleményem szerint a jatékok felépitése
szandékosan olyan, hogy beleterelje a fiatalokat a rangsoroltmodba. Ennek okai, a kozosségvallalas is,

ezért azt gondolom ,hogy tébbiiknek lesznek kizardlagosan online barataik.

3. Az ADHD diagnosztizilasa

A figyelemzavar ¢és hiperaktivitds szindroma rendkiviil Osszetett, mindmaig nem
teljesen ismert neurofunkciondlis tlinet egyiittes, amelynek pontos diagnosztizalasdhoz és
eredményes kezeléséhez tobb résztvevd szabalyozott egyiittmiikodése sziikséges. (Di Blasio,
B.and I. A. Farkas 2020.) Az ADHD (figyelemhianyos/hiperaktivitasi zavar) egy idegrendszeri
fejlodési rendellenesség, amelyet olyan tlinetek jellemeznek, mint a figyelmetlenség, a
hiperaktivitds és az impulzivitds. Nem csak arrél van szo, hogy még tisztdzatlan okok miatt

egyre tobb ilyen kondicidval

Zametkin et. al. 1980

rendelkezd gyermek sziiletik
vilagszerte, hanem a
diagnosztikai modszerek is
valtoznak, ezzel pontosabb
képet kapva a problémarol. A
koztudatban is egyre inkabb
elterjed, hogy bizonyos
viselkedési zavaroknak

-

neuroldgiai eltérés lehet az Section on Clinical ‘éram.lmaq;nq, LCM, NIMH

oka, nem csupan a rossz

1. abra Bal oldalon: Egészséges személy agyi aktivitasa. Jobb oldalon: ADHD-ben

nevelés, vagy pszichés — > alon: kg
€10 személy agyi aktivitasa.



trauma okozza azokat. Eppen ezért, egyre tobb a magat diagnosztizal6 felnétt, vagy a kozosségi
médiaban feltiiné influencerek, vagy akar pszichologusok is, akik mesélnek az ADHD-jiik
okozta nehezékségeikrdl, amik csak igy felndttként nyertek értelmet. Nem hiaba, hisz egy
nagyon Osszetett korképrdl van szo6, amit tobb 1épcsdben, szakértdi team allapit meg.  Maté
Gabor a Szétszort ElImék cimii konyvében ir a legidésebb korban ADHD-val diagnosztizalt

paciensérdl, akinek 80 évesen tudott segitséget nyujtani a gyogyszeres kezelés.

Nem ujdonsag pedig a figyelemhidnyos hiperaktivitas, el6szor 1902-ben irnak le esetet. Ez az
elsé olyan tudomdnyos leirds, ahol a gyermek viselkedését nem hozzak Osszefiiggésbe a
nevelésével. (Still, G. F. (1902). "The Goulstonian Lectures." Some abnormal psychical
conditions in children: 1008-1012.)

A tiinetek kozott szerepelnek olyan viselkedési mintak, mint figyelmiiket nehezen
tudjak megodrizni tarsas helyzetekben, gyakran belevagnak a masik szavaba, vagy éppen
hirtelen és tal sok a valasz reakcidjuk. Ennek oka a gatld mechanizmusok nem megfeleld
mitkodése, ami miatt az is eléfordulhat, hogy agressziven l1épnek fel, vagy épp elkalandoznak
egy barati beszélgetés alkalmaval a mondat kozepén akar. Tobbek kozott ezen okok miatt nem
baratkoznak konnyen, szocidlis kapcsolataik felszinesek. Eldfordulhat, hogy egy ADHD-s
gyermeket tévesen lustanak, hanyagnak gondolja a kornyezete, pedig ezek a tiinetek is mind az
atipikus neurologiai fejlodés kovetkezménye. Mai napig jelen van a stigmatizacio, igy ha van
kodja azért zarja ki a kozosség, ha pedig nincs, igazsagtalanul itélhetik meg. Filknal haromszor
gyakrabban fordul elé, mint lanyoknal, legalabbis ami a hiperaktivitast, mint tiinetet illeti. A
lanyokra inkabb a figyelemhianyos allapot a jellemz6. Ok az iskolaban alulteljesitenek, nehezen
¢és rovid ideig tudnak csak koncentralni. Az iskoldban nehezen koncentralnak, az 6ra, a konyv
cselekményét nehezebben kovetik, mint tarsaik, felléphet 6nbizalomhiany, tanuldsi nehézség
és szocidlis zavar is. A figyelemhianyos gyermek alig tudja kivarni a beszélgetés végét, masok

szavaba vag.!

Eppen az dsszetettsége miatt, nagyon véltozo tiinetekkel és széles spektrumon mozoghat

az érintettség.

3.1 Kialakulasanak okai

A kialakuldsanak okai, a tudomany jelen allasa szerint még nem ismertek. Nagy

valoszintiséggel ahol ADHD-s gyermek sziiletik ott a sziilok is érintettek valamelyest, de nem

elhanyagolhatoak a prenatalis id0szakban fellépd kockazati tényez6k. Ilyen kockazati faktor

! https://www.bhrgmodel.org/hun/tsmtadhd
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lehet a terhesség alatti talstly, magas vérnyomas és dohanyzas. (Kim JH, Kim JY, Lee J, et al.
Lancet Psychiatry. 2020)

3.2 ADHD Kezelése Magyarorszagon

A tiineteket mar kisgyermekkorban is fel lehet fedezni, de a kezelés életkoronként
eltérd. Ovodas korban a mozgasterapiak, amik hatékonyabbnak bizonyulnak, valamint a
kognitiv viselkedés terapia. Iskolas korra a kezelés kiegésziilhet gydgyszeres terapiaval.
Késébb, kamaszkorban, ami eddig a motoros nyugtalansag volt, atalakul és egy belso
szorongas, fesziiltség lesz. Eppen ezért javasolt lehet a pszicho terapia is tizenéves korban. Ez
nagyban fligg attol, hogy mikor lett diagnosztizalva a gyermek és mennyi segitséget kapott
addig. Kapott-e valaszokat a viselkedését, érzéseit koriil vevo kérdésekre. Tehat a kezelések
harom f6pillére a medikalis terapia, mozgasterapia €s a kognitiv terapia/viselkedés terapia,

valamint kiegésziilhet pszichoterapiaval a késébbiekben.

A mozgasterapiak koziil a TSMT-, vagy DSZIT terapia, amit jelenleg javasolnak az
talmozgésos tiinetek kezelésére. De barmilyen sport segithet, legfobbképp az egyéni sportok és
azon belill is a kiizd6 sportok. A kiizd6sportok az agresszid levezetésében, €s a koncentracio
fejlesztésében is segitenek. Csapatsportok nem javasoltak, mert az nagyobb koncentraciot és
figyelmet igényel a tarsak felé, valamint megfeleld konfliktuskezelési képességet, ami pedig az

ADHD-nal a gatlas hianya miatt, valoszintileg agressziv viselkedésben végzddne.

Masik kezelési mod, a mozgés- és kognitiv terapia mellett a gyogyszeres kezelés, ami
eltér6 Magyarorszagon és mas orszagokban igy az USA-ban is. Ez az Gsszehasonlitis a
dolgozatom késObbi fejezeteiben, és kutatasomban még fontos szempont lesz. Magyarorszagon
a gyogyszerek koziil a metilfenidat és az atomoxetin hatéanyagli készitményt hasznaljak az
ADHD-s gyermekek kezelésére 2. Ma Magyarorszagon két gyogyszer van forgalomban, mely
kifejezetten az ADHD tiineteinek a kezelésére szolgal, az egyik a Ritalin, a masik a Strattera
nevl gyogyszer. Ezeknek hatéanyaga és felszivodasa mas. A Ritalin nagyjabol négy oran
keresztiil hat és azonnal valtozas észlelhetd, mig a Strattera lassabban fejti ki a hatasat, elnyujtva
tobb oran at. Fontos megemliteni, hogy egyik gyogyszer sem okoz fliggdséget. A Ritalin
esetében példaul elég csak tiineti kezelés alkalmanként. Akar a teljes nyari szlinet alkalméaval

elhagyhato, és ujra kezdhetd szeptemberben, az iskolakezdéssel.

3.3 ADHD Kezelése kiilfoldon
Ahogy nalunk, tgy kiilfoldon is tobb terapias lehet6ség all rendelkezésre az ADHD

kezelésére. Dolgozatomban az Amerikai Egyesiilt Allamok ADHD-ra adott terapias

lehetdségeirdl ejtenék néhany szot. Hasonloan a magyar modszertanhoz, az amerikai terapianak

2 https://gyogyhirek.hu/adhd-gyogyszer/
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is része a szenzomotoros mozgas terapia €s a kognitiv mozgasterdpia. Ami szamomra j volt,
hogy az amerikai ajanlasokban sz6 esik csalad terapiarol €s sziilé kompetenciafejlesztésrol is.
Ugy gondolom, mint szintén érintett a témaban, hogy ez egy nagyon jo kezdeményezés. A
kétségbeesett, gyermekével nem jol kommunikald sziildknek remek segitség lehet egy

személyre szabott jutalmazo rendszer, amiben a gyermek is jol érzi magat és a sziilok is. 3

Ahogy a legtobb esetben, igy az ADHD gyogyszeres kezelésénél is igaz, hogy nem pont
ugyan olyan hatéanyagi gyoégyszerekkel kezelik Eurdpdban, mint mondjuk az Egyesiilt
Allamokban. Az USA-ban jelenleg az Adderall nevii gyégyszer van forgalomban, amivel az
ADHD-s gyerekeket ¢s gyakran felnétteket kezelik. Az Adderall egy amfetamin szarmazék,
ami normal miikddés esetén serkentdleg hat az agy miikodésére. A hiperaktiv figyelemzavar

esetén ez forditva valt ki hatast, nyugodtabba és koncentraltabba valik a gyogyszer szeddje.

3.4 Komorbiditas

Gyermekkorban a leggyakoribb komorbid zavarok a diszlexia, diszgrafia, tanulasi
nehézségek ¢és a viselkedési zavarok. Gyakran tarsul még alacsony Onbecsiiléssel ¢és
szorongassal is az ADHD-s korkép. Felndttkorra tobbnyire mar tiinetek veszik at a helyét,
példaul feledékenység. Nagyban fiigg a felndttkori allapot attol, hogy gyerekként kapott-e
megfeleld segitséget, valamint hogy milyen mértékii volt a funkcionalis karosodas.
Felndttkorban a leggyakoribb komorbid zavarok: major depresszio (35-50%); szorongasos
zavarok, kiilonosen szocialis fobia (20-35%); alkohol- és szerhasznalattal 6sszefliggd zavarok
(50%); és személyiségzavarok, kiillondsen borderline (14%) €s antiszocialis személyiségzavar
(18-21%) (Szabd, Honbolygd and Csépe 2014) . Nagyon nagy szazalékkal alakul ki, tehat
figg6ség, alkohol vagy drog irant, és nagyjabol ugyanilyen ardnyban depresszio. Ugy
gondolom, hatalmas feleldsségilink van abban pedagogusként, hogy a tiineteket ismerjiik, és
¢észrevegyiik a gyerekeken, akik hiperaktiv figyelemzavarral élnek. Mindnydjan az életlink
soran, fleg a gyerekkorunkban gyijtott tapasztalatokbdl épitkeziink. Ha ezeknek a gyerekek,
akiknek nehezebb megfeleléen teljesiteni az iskolaban, és a szocialis kapcsolatok
kialakitasaban is akadalyokba {itkdznek, csak negativ élményeket ad utravalonak az élet
gyermekkorban, ugy nem is csoda, hogy a biintetés végrehajtas valamelyik intézményében

kotnek ki vagy kart tesznek magukban, esetleg masokban is.

3 https://www.nimh.nih.gov/health/topics/attention-deficit-hyperactivity-disorder-adhd
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3.5 Szocialis kapcsolatok

Nincs konnyli dolga a szocialis kapcsolatok halojaban egyik Z vagy alfa (COVID)
generacidos gyermeknek sem. Az internet és a kozosségi média 0) lehetdségeket kindl a
kapcsolatok apolasara, vagy éppen azok elhidegiilésére. Ertékét vesztette ugyanis a valos
kornyezettben valo érintkezés, online térben pedig konnyen elcsuszik a mondani valé mogotti
szandék. Konnyebben bantjak egymast az emberek, hisz a kimondott szavakat nem a masiknak
a szemébe nézve kozvetlen, hanem az interneten keresztiil, arc nélkiil kiildik, ilizenetben a

masiknak.

Egy ADHD-s fiatal esetében ez még nehezebb. Az impulziv viselkedés, megallas
nélkiili mocorgas és még sok mas a fentebb emlitek tiinetek koziil, mind furcsanak vagy
idegennek tlinhetnek a sajat korosztalyaban. Gyakran a pedagégusok sem ismerik teljesen az
ADHD-val jar6 tiineteket, és rossz, neveletlen, hanyag gyereknek titulaljak. Féleg tigy, hogy
gyakran el6forduld tiinet az opponald magatartds, kiabalds, verekedés, az ora rendjének
bontdsa, provokalas. Bar a
viselkedés akaratlagos,
mégsem kimondottan
szandékos. Ugy tapasztaltam,
hogy a megkérdezett ADHD-
s fiatalok nem tudjak
megmondani pontosan, miért
is cselekedtek ugy, ahogy. Ha
pedig o6k nem tudjak, a

kornyezetik még  inkabb

értetleniil all a dolog elott.

Nehéz lehet ilyen koriilmények kozott, biztonsaggal kotddni a sajat korosztalyhoz. Ha
a diagnozist nem allitottak fel, és a sziilok sem kaptak segitséget, akkor a sziilg-gyermek
kapcsolat sem ad teljes biztonsagot, ott sincs jelen a megértés, és teljes elfogadas. Gyakran van
otthon is konfliktus a kupis szoba miatt, a késések €s szétszortsdg a csalad mindennapjat is

nehezitik. igy maganyos lesz az, aki masmilyennek sziiletett.

Ebbdl is latszik, hogy mennyire nehéz dolga egy ADHD-s fiatalnak. Emellett az ADHD
figyelemhidnyos tilinetei kapcsolatot mutatnak tobbek kozott az érzelemfelismerés
hianyossagaival. Ugy tiinik, hogy mind a gyermekek, mind pedig a felnSttek esetében az
érzelem felismerés soran a negativ érzelmek jelentik a legnagyobb akadalyt a figyelemzavarral

¢lok esetében (Perroud és mtsai., 2017).
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4. Gameingrol altalaban

Mar az ember el6tt is fontos jelentdsége volt a jatéknak. Az allatvildgban is a sziileikkel
harcolva és jatszva tanuljak a ragadozok, a vadaszathoz sziikséges alapfogasokat. A jaték lehet
a felnotté valas eszkoze, szorakozas, tanulds, vagy fesziiltség levezetd. Ezt altalaban az adott
kor szelleme hatarozza meg. (Millar, 1973). A személyiségfejlédésiink soran a jatékaink is
valtoznak. Barmi jaték lehet, Mérei és V. Binét (1985) szerint. A személyiség fejlédésiink
soran, a jatékok segitenek minket
at az élet nehézségein. Ugy
gondolom, vannak esetek, ahol ez
a gondolat most is megallja a

helyét.

Az ember is gyermekként
lesi el a felnottektdl, hogy hogyan
tevékenykednek, de jatszik kovel

is, faval és babaval meg fakarddal,

kisautoval is. De nem csak a szerepjaték az egyetlen, amit az ember jatszik, vagy jatszott. A
versengés is gyakran része volt ezeknek a jatékoknak. Bar sokszor az erd fitogtatdsa is szerepet
Jjatszott, nem mindig a mozgés altali jatékok okoztak az 6romet. Eléfordult, hogy az unatkozo
dsember kavicsokkal alkotott magéanak ligyességi jatékot. Késdbb a stratégia is szempont volt,
€s egyre Osszetettebb €és bonyolultabb jatékokat készitettek. A tarsasjatékok torténete egy
lenyligoz6 utazas, amely tiikkrozi a kulturdlis valtozasokat, a technologiai fejlodést és a
jatékosok valtozo preferenciait. Az iparag tovabbra is virdgzik, minden évben szamtalan 0j jaték

jelenik meg, amelyek a jatékosok sokféle kozonségét szolgaljak ki.

Az egyik elsd, amire a tudomany talalt bizonyitékot a Senet. A Senet (i.e. 3500-3100):
Az egyik legrégebbi ismert tarsasjaték, ami az oOkori Egyiptombdl szarmazik. Egy 30
négyzetbdl allo racsot tartalmazott, és a jatékosok a kockaszerli tdrgyak dobésa alapjan
mozgattak a babuikat, a cél az volt, hogy eldszor lekeriiljenek a tablarol. Ezen kiviil még tobb
hasonld jatékot is felfedeztek a kutatok, de a dolgozatom szempontjabol most a sakk, ami

kiemelkedd jelentdséggel bir.

A sakkjaték pontos eredetét homaly fedi. A legrégebbi forras, ahol emlitik a sakkot, az
a Dsahizban, az arab jatékokat leir6 konyvben talalhatd. Ezt a konyvet tanulmanyozva joval
kés6bb, a sakkozas 1497-ben vett ijabb lendiiletet, mikor Lucena kiadta az elsé nyomtatott sakk

konyvét. Ezt kovetden a torténelemben tobb sakkmestert is szamontartanak. A szabalyok
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folyamatosan csiszolodtak, valtoztak, mig nem azza a sakkjatékka valt, amit ma is ismeriink.*
Napjainkban a sakk alapjait mar 6vodas gyermekeknek tanitjak. Segiti a logikus gondolkozas
megalapozasat, kivald ’’fejleszté jaték’ ¢€s sport. A legjobb jatékosok a mesterek és
nagymesterek, ami egy nemzetkozileg nyilvantartott rangsorban is fel van tiintetve. Ezt a

pontozasi rendszert ELO rendszernek hivjak.

A ma is hasznalatos ELO rendszert egy magyar szarmazasu amerikai fizikusnak, E16
Arpadnak koszonhetjiik. Az altala kidolgozott, és nevét is viselé rendszert 1960 6ta hasznaljak
nemzetkozileg a sakk bajnoksdgokon. A sakk volt az elsd olyan jaték, ami nemzetkozileg is
elismert versenysport lett, az olyan jatékok koziil, ahol a logikai tudas, valamint a stratégia

szamit és nem a fizikai sportteljesitmény.

4.1 A Videojatékok

A szamitogépes jatékok kezdetben nagyon egyszeriiek voltak, néhany algoritmust
hasznalva, minimalis képi megjelenéssel miikddtek. A hatvanas években, még borondnyi
gépeken, foleg egyetemistak készitettek sajat szorakozasukra jatékokat. Ilyen volt a Spacewar!
vagy a Summer is. Ezeket a jatékokat egyediil lehetett jatszani, esetleg az elért pontszamok
alapjan kisebb versenyeket lehetett rendezni egymas kozott. A hetvenes években elterjedtek az
arcade gépek. Ezek a gépek altalaban jatéktermekben, esetleg kocsmakban voltak kiallitva.
Tobbnyire pénz bedobast kovetden lehetett rajtuk jatszani. Itt a gépek megjegyezték az egyéni
rekordokat, igy egy jaték végén a jatékos a pontszama mellé beirhatta a nevét. Ha szerencsés
volt, mire legkdzelebb ment, nem dontotték meg a rekordjat masok. Itt mar megjelent a verseny
is az arcade jatékokban. Ugyan ebben az id6tajban jelentek meg az els6 konzol jatékok. Ezek a
jatékok els6ként adtak lehet6séget arra, hogy egy videojatékon egyszerre tobben is jatszanak,
ezzel egy 0j szint és lehetdséget adva a szorakozéasnak. Ilyen kezdeti konzolok kozott volt az
Atari’s pong vagy az Odyssey is. A gyerekeknek, akik hozzajutottak otthoni konzolhoz mar a
szobabol se kellett kimozdulniuk és megkaptak ugyanazt az élményt, amit eldtte a jatéktermek
biztositottak. A gyerekek kozos jaték tevékenységének is részesévé valt a videojatékozas. A
konzolok utan az asztali gépek is csatlakoztak a sorban, és az egyre fejlodé technika lehetévé

tette, hogy nagyobb felbontasu, sszetett jatékok lepjék el a piacot.

Idével ugy gondolom, az irodakban valé munka kovetelménye is lett a legmodernebb
gépek és rendszerek rutin szeri hasznalata. Ezzel bekeriilt az oktatdsba is az informatika,
valamint elindultak a szamitastechnikai tovabbképzések, felndttek szamara. Az internet

megjelenésével egyiitt az iskola, munka és a mindennapi boldogulés feltétele lett lassan, hogy

4 https://arrabonasakk.hu/pdf/a sakkjatek tortenete.pdf
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a haztartasokba is bekeriiljon legalabb egy szamitogép. A vilaghaldé megjelenésével, pedig

teljesen 1) fejezet nyilt az informacié aramlas torténetében.

4.2 Online gameing

A videojatékok online térbe keriilése tjabb kapukat nyitott meg a virtudlis jatékok terén.
A fiatalok mar ugyis tudtak
egyiitt, vagy IS egy jaték
feliileten jatszani, hogy térben
teljesen mashol helyezkedtek
el. Lehetségessé valt, hogy
mindenki az otthon
kényelmében, akar  sajat
szobajaban is hosszu Orakat

toltson el a monitor eldtt,

mindekdzben pedig tarsasagi

¢letet ¢éljen. Ez a jelenség mai napig

2.kép LOL Vilagbajnoksag-2022 San Francisco

l1étezik, s6t egyre elterjedtebb. Az
online jatékok is hasonld erével tortek be a koztudatba, és valtak népszeriivé, akarcsak a sakk.
Ma vannak orszagok, ahol hatalmas stadionokat toltenek meg a rajongok és e-sportolok egy-
egy online jaték vildgbajnoksagan. Tobb kozos tulajdonsaga is van a sakkal, példaul az e-
sportoldkat is az ELO rendszerben helyezik el a teljesitményiik alapjan. Egy szinvonalasabb
versenyre évekig tartd felkésziilés és gyakorlas sziikséges. A rangsor itt is nemzetkdzi €s

altaldban nyilvanos, ha csak valaki szdndékosan nem rejti el a verseny eredményeit.

A legtobb jatéknal azonban tobb jatékmod is elérhetd. Ez azt jelenti, hogy nem
kotelez6 részt venni a versenyben ahhoz, hogy jatszani tudjunk az adott jatékkal és a baratokkal.
AKki jatszott hasonld online jatékokkal, az tudja, hogy az ilyen jatékot nem lehet megallitani,
hiszen valds idében, egyszerre tobb ember jatszik egy jatékszerveren. Emellett a legtobb
jatékprogramba bele van épitve, hogy annak biintetés jarjon, aki a verseny, vagy valamilyen
kiildetés, vagy barmilyen csoportos esemény kozben cserbenhagyija a tarsait. Ugy gondolom,

ez lehet az egyike a jatékban tarto eréknek.

Ezek a tarsak szintén online becsatlakozo6 jatékosok, akik nem is feltétlen ismerik
egymast. Persze az is el6fordulhat, hogy egy csapat az iskolai osztalytarsakbol all 6ssze, akik
sziinetekben ¢€s a tanitas utan is errél beszélnek. Emellett az is gyakori, hogy a vilag teljesen

mas pontjan egy hasonl6 kort gyerek iil a gép elott, ugyanigy tarsakra varva.
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Nem véletlen, hisz a Z generacios didkok méar mind okositott eszk6zok koré sziilettek.
De a generaciok szerepérol, €s azok kiilonbozoségérdl késobbi fejezetekben fogok irni. Az a
tapasztalatom, hogy éppen amiatt nem is feltétlen értik meg egymast az idésebb generacioval
(igy példaul a tanaraikkal sem). A tanitds menetét is neheziti az érdektelenség, holott mar
kimutatdsok bizonyitjadk, hogy a pedagogidba beagyazott jatékositds, azaz gamifikicio
hatékony eszkdze a Z generacios didkok oktatasanak. (Kinga, K. P; 2018). Mégis azt
tapasztalom, hogy akar egyéni fejlesztd foglalkozason is, a gyogypedagogus tiltja, hogy
szamitogépes jatékokrol essen sz6. Pedig nem fekete-fehér a dolog. Nincs jo meg rossz jaték,
ahogy a fliggdségek kozott sem csak tiltott szerek szerepelnek. Ettdl fliggetleniil fennall a
veszélye annak, hogy jatékhasznalati zavar alakuljon ki, aminek okait igyekszem feltarni a

dolgozatom tovabb részében.

4.3 Jatékhasznalati zavar
A eNet egy 2017-es tanulmanyaban szerepel, hogy Magyarorszagon a 18-65 év kozotti

internetezOk 58%-a szokott valamilyen videojatékkal jatszani. Ha ugyanebben a kutatasban
megvizsgaljuk az életkori eloszlast, lathatd, hogy a legnépszeriibb a 18-25 év kozottiek
korében, a videdjaték. Arrol, hogy mi a fémotivacio, amiért videojatékozasba kezdenek a fiatal
felnéttek a Pintér, Robert (2018) A gamer benniikk van - Az eNET Internetkutatd egy az
Informaciés Tarsadalom cimli Szaktudoméanyos Folyoiratban megjelent irdsbol kivett,

tablazaton szeretném szemléltetni.

unalomiizés 50%

kreativ elfoglaltsdg
izgalmas

képességfejlesztés
tarsasagi élmény
kisgyermek van a csalddban

sikerélmény-forrds

0% 10% 20% 30% 40% 50% 60% T0% B0% 90%

2.abra A videojitékozis £6 motivicioi (eNET online kutatds,
2017. augusztus, 18 ¢s 65 ¢év kozottl népesség, VeVa online kutatdsi kozosség;
akik jatszanak videojatékkal, N=569)

Az abran is latszik, hogy a legtobben szorakozas gyanant hasznaljak a videojatékok adta

lehetdségeket. De ahogy a kordbban mar emlitett jatékgépek, vagy akar kaszindkban is hasznalt
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kartyajatékok esetében is, a videojatékoknal is 1étre johet olyan jatékhasznalati magatartas, ami
mar nem a szérakozasrol szol. ,,Komoly elkdtelezddés alakul a jatékok irant, amibe olyan a
fejlesztOk szandékosan raknak ezt erdsitd mechanizmusokat.” (Banyai, 2020) Apro6 jutalmak,
vildgosan lekommunikalt célkitiizések. Pl: Ha eléred a 10-es szintet kapsz egy uj virtudlis ruhat
a karakteredre esetleg 0j palyara mehetsz, 0ij karakterrel jatszhatsz. Tobbek kozott, ez az egyik
jatékban tart6 erd, ami motivalja a jatékost, hogy tjra és tjra id6t t6ltson el a feliileten. Komoly
marketing csapat dolgozik a népszerti jatékok, féleg online jatékok hatterében. Ezek a jatékok
tobbnyire ingyen elérhetéek, de a gyors fejlodéshez vagy mend megjelenéshez vasarolhatsz
aprobb kiegészitdket. A feliiletek tartalma folyamatosan frissiil, igy mindig van j kiils6, palya,
jatékmod vagy barmi, ami elérhetd némi jutatas ellenében. Online jatékokat jatszani azért, hogy
elmenekiiljiink a mindennapi nehézségek eldl, olyan motivalo viselkedés, amely csillapitja a
pszichés distresszt, de csak kompenzalasrol van szd, és ez a kompenzald viselkedés viszont a
maga soran hozzajarul a problémas viselkedés kialakuldsdhoz és fennmaraddsdhoz. (Kirdly

Orsolya Bp. 2015)

5. Kutatas

A neveket megvaltoztattam a személyiségi jogok védelme okan.

5.1.Név: Domos

Kor: 14 év
BNO: F90,F81.9

Domos, egy tobbségi integralt altalanos iskola kozepes tanuloja. Kedves nyitott fi,, minden

kérdésemre készségesen valaszolt.

Otthon a nappali helyiségben szokott jatszani Xbox-on. Kérdeztem, hogy milyen
jatékokkal szokott leginkabb 1d6t tolteni. Meglepetésemre, ebbe a felsorolasba csupan 1 darab
online jaték kompetitiv jaték szerepelt, név szerint a Fortnite, de azzal se szokott til sok 1d6t
eltolteni. Kérdeztem, hogy hogyan telt akkor a hétvégéje, mit csinalt szabad idejében. A tipikus
ADHD-s viselkedési formak megfigyelhetdek voltak azon, ahogy beszélt. Csapongott a
torténések kozott, elfelejtette hol tartott. Fodrasznal volt anyukéjaval, de amig vart, minden
zsebpénzét egy szerencsegépbe dobta bele. Egynagy markold kart kellett iranyitani, amivel
ajandékot tud a gépbdl kiemelni. Legalabbis, ha szerencsés a miivelet. Esetében ez nem volt
szerencsés, nem sikeriilt nyernie semmit. Pedig a szdndék nemes volt, egy kislanynak szeretett

volna egy pliiss macit nyerni, aki ott vart vele. Ebbdl az esetbdl is latszik, hogy cselekedetei
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mogott (mint, hogy minden pénzét elhasznalta, egy idegen kislany jokedvéért) nincs jol
atgondolt stratégia, csak az impulzivan jott 6tletnek megfelelden cselekszik. A pénz folyamatos

eltiinése kdzben sem 4llt meg, hianyzott a gatlas a cselekedeteibdl.

Errdl a torténetrdl gondolom azt, hogy irdnymutatd lehet Domos mas dontéshozésanal,
¢s igy jatékhasznalatanal is. Mint kidertilt, azzal, hogy a nappaliban van a konzol, és szobajadban
nincs szamitdogép, konnyebben kontrolaljak a sziilei a képernyd eldtt eltoltott 1dot. A jatékok
koziil nem a versenyzds, hanem inkdbb a Minecraft, ami egy épitds kocka vilagban 1€v4 jaték,
¢s a FIFA ami pedig egy focizos jaték, érdeklik. Baratai is vannak, akikkel csak online tartjak
a kapcsolatot, de nem szamottevd. Mivel nem verseny jatékokkal jatszik, mas iranyba kezdtem

el érdeklodni.

A hétévége torténéseinek mesélése kdzben eszébe jutott az is, ahova ugyan nem ment
el egy talalkozora, mert anyukaja nem vitte oda, de nagyon szeretett volna menni. Elsére nem
értettem mirdl beszél. Ez is egy Uj tapasztalds volt szamomra, hisz nem vagyok még 30 éves,
¢és rendszeres tagja vagyok én is online jaték kozosségeknek. Azt mondta, hogy Pesten merch
drop volt egy hires tiktokker hirdette és oda akart menni. Aztan rjéttem mire gondolt: sajat
markas termékeket dobalt ingyen, vagy adott valami valaszért, kdvetésért a helyszinen 1évo
rajongoknak. Nem tudom pontosan, hogy ez az a tiktokker, aki a hirekben is volt, vagy aznap
ketten voltak, de aki a hirekben is szerepelt, az pénzt dobalt az embereknek. Erre a kamaszok

annyira vevék voltak, hogy majdnem kdoszba torkollott a tomeges megjelenéssel’.

Ezen a ponton rajéttem, hogy Domos inkabb a telefonja rabja, azt kevésbé tiltjak a
sziilei, bar szerencsére erre az eseményre nem vitték el. Az 6 esete igy nem a jatékoktdl vald

fiiggés, hanem inkdbb a rovid videok, és reklamtartalmakhoz val6 karos kotodés jellemzi.

5. 2. Név: Mark

Kor: 14 év
BNO: F90

Mark sokkal zarkozottabb volt. Keveset beszélt, nem nagyon vette fel a szemkontaktust.

Kérdéseimre viszont készségesen valaszolt, és gondolom 6szintén.

O is, Domoshoz hasonléan, Xboxon jatszik, neki viszont tobb lehetdsége van a gépen

jatszani. Ha kap egy jo jegyet, akkor hétkdznap is fenn maradhat este, hétvégén meg Szinte

> https://telex.hu/after/2024/04/18/mobilfox-tiktok-influenszermarketing-szeprethy-roland-diller-kevin
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korlatlanul jatszhat az Xboxon. Inkabb a valdésagot imitalo, egyszemélyes jatékokon jatszik. Pl:
Red dead redemption Il-vel. Hasonlo FPS jaték (bels6 nézetii, 16voldozés ) a Rainbow six
siege, de itt mar megjelenik a versenyzszerii jatékmod is. O maga gy fogalmazott, hogy
’ennek a jatéknak a fliggdje vagyok.” Nem mondtam meg neki, hogy pontosan mirdl késziil a
dolgozatom, de hat nem azért mondta ezt, hogy nekem kedvezzen. Mégis elhangzott valami,
ami szamomra érdekes lehet. Tudja, hogy sok és szinte kényszeres mégis folytatja a jatékot. 4
éve jatszik, és Osszes 2400 orat toltott el a jatékkal. Elmondasa alapjan hétvégente van, hogy 6-
7 orat csak ezzel tolt el. Az altala latott internetes videok mintdjara, 6 készitett egy videot a
Tiktokra. A rangsorolt modban, tehat versenymodban is jatszik, és a jatékosok tilnyomo
tobbségénél elékelobb helyezése is van. Smaragd 1V-es szinten van, ahova a jatékosok 1,15%
jutott csak el. Ugyan ezt az eredményt, ha a sakk ELO rendszerébe atszamoljuk, és mondjuk
sakkversenyeken nyujtott teljesitményként kezeljiik, Mark részt vehetne mar nemzetkozi

versenyeken.

5.3. Név: Simon

Kor: 15
BNO: F90, F84

Az el6z6 két fiutol eltérdéen, Simonnak nagyon jo képességei vannak. Elit gimnazium
angol elokészitds osztaly 0. évfolyamos tanuldja. Nagyon kedves, el6zékeny fiatalrol van szo.
Szocialis kapcsolatai szegényesebbek, foleg egyediil il a padon és a telefonjat nyomkodja.
Zarkozott és szorongo, nehezen tudtam beldle kiszedni a sikereit is. Nagyon nehezen besz¢l

sajat magarol, érzelmeirdl, vagy tulajdonsagarol.

Végiil kideriilt, hogy nagy foci rajongd. A varos ahol lakik, sajat foci csapattal
rendelkezik, és minden meccsiikre elmegy. Még olyan meccsre is, amihez kiilfoldre kell
utaznia. Pedig nem egy orszagszerte ismert csapatrol van szo. Fogadasokat is szokott kotni,
interneten és valds meccseken is, tobbnyire sikeresen. A feljebb emlitett Domossal ellentétben,

6 meg tud allni, ha ugy érzi, tul nagy a riziko.

O is Xbox-on szokott jatszani, inkdbb olyan jatékokkal, ahol torténeten megy végig a
jatékos karaktere. Egyediil jatszik akkor a jatékon. Kés6bb aztan kideriilt, hogy szokott focis
jatékkal is jatszani, ami van online, tehat lehet rangsorolt mérkézéseket is jatszani rajta. Ez a
FIFA, amiben a tabellan vilag klasszis eredményt ért el, ami elmondasa alapjan nagyjabol

kozépmezony.
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. Erolkodhetiink, hogy a gyerekink kevesebbet jatszanak a
szamitogépen, bevezethetiink otthon idokorlatokat, és osztokélhetjiik
oket a sportolasra, de nem valtoztathatunk azon, hogy nem mi lesziink
az életiikben a viszonyitasi pont, hanem a sajat korosztdlyuk.”

- Steigervald Krisztian: Generaciok Harca,

6.Generacios kiilonbségek

A generaciokrol vald elmélkedés napjainkban nagyon gyakori. A tv-ben €s radioban, is
van rola szo, meg a Tiktok-on és Facebook-on is. Régen tobb generacio is élt egy haztartasban,
most pedig rengeteg fiatal inkabb egyediil lakik albérletben, vagy idegen kortasakkal, mintsem
a csaladjukkal, de vajon miért? A korhazi gyakorlatom soran, a gyermekpszichiatrian, a
doktornd azt mondta: ,,Minden fiatalnak receptre irna fel, hogy ko6lt6zzon kiilon az anyjatol. Ha
lehetne mar 14 évesen, de persze ez nem lehetséges.” — Mondta a doktornd, aki bar tobb mint
50 éve praktizal, mégis ugy gondolja nem jo, ha egyiitt €l tobb generaci6. Nem tudnak jol

egyiittmiikddni egy héaztartasban, érté¢krendjiik tilsdgosan mas lett.

Az informacids tarsadalom berobbanasaval, az amugy is felgyorsult fejlodes, ket vert
az eltérd generaciok kozé. A ma megértett és megtanult technika, mar bdszen elavultnak szdmit
majd a kovetkezd nemzedéknek. Atalakult az
¢letiink tobb szempontbdl is. Megvaltozott a
szocialis kapcsolatok rendszere, ¢és igy a
kommunikécios szokasok is. A kozdsségi média
szamottevl hatast gyakorolt az embernek nem
csak az sajat  személyiségére, de a
kozosségvallalasra is. Ma mar minden osztalyban
van a gyerekeknek telefonja. A jegyeket is online
jegyzi be a tanar. Otthon a sziill6 a ko6z0s
Facebook csoportban értesiil az iskolai

valtozasokrol. A Z generacio €letében mindeniitt

ott van a feltorekvd digitalis hatds. Hosszasan

lehetne még sorolni mennyi helyen valtozott alapjaiban az ember mindennapja, az internet majd
a kozosségi média megjelenése Ota, az biztos, hogy a Z és a most legfeljebb 10 éves alfa
generacionak ez a természetes. A sziileik kezébe, sziiletésiik pillanatatél mobilt latnak.

Otthonaik és kornyezetiik is monitorokkal van felszerelve.
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Ami biztos, hogy egy teljesen Uj értékekkel felruhazott, figyelmetlenebb ¢és
tirelmetlenebb generaciot sziilt. Azt még nehéz lenne megmondani, hogy feln6ttként hogyan
allnak majd helyt, a mostbol viszont arra kdvetkeztethetiink, hogy az oktatas is, de a munka,
ahogy ma ismerjiik, nem tud ilyen formaban maradni. Az érdeklddésiik és ezzel egyiitt
figyelmiik is, hamar mas iranyba terelédik ennek a generdcionak. Nem félnek valtoztatni,
gondolkodni és meglépni az 0j utat. Megkérddjelezik a maguk el6tt 1évé generaciokat, és

leginkabb a sajatjuk véleményére adnak.

Ahogy azt mar emlitettem, én korban nem allok olyan messze a Z generaciotol, a *95-
s sziiletésemmel, mégsem értem mindig 6ket, az Alfa generaciot meg még ugy sem. Ugy
hiszem, ha tanitani szeretném ezeket a gyerekeket, meg kell értenem Oket és el kell fogadjam
az 6 vilaguk értékétrendjét. Mert nem ér semmit a dicséret, ha nem hallja meg az, akinek szol.
Ahogy a tanulés fontossagat, adatok megértését sem fogja egy ,,mai gyerek’’ velem egyenldéen

értékesnek érezni, ha nem az 6 értékei alapjan sorolom annak.

"Egy irrelevans informdcioktol elarasztott vilagban a vilagossag
hatalom."

- Yuval Noah Harari.

Ez az idézet Harari elgondolkodtatd nézeteit tiikkrozi az emberiségrol, a tarsadalomrol €s a
jovorél, melyben gyakran megkérddjelezi a hagyomanyos nézOpontokat, és mélyebb

elmélkedésre invitalja olvasoit.

/. Kozosségimédia-fiiggés

A kozosségimédia-fiiggdség slirgetd probléma a mai digitalis korban, amely szamos
demografiai csoportra hatassal van. Ez egy olyan jelenség, amikor az emberek kényszeres
magatartast tanusitanak a koézosségi média platformjaival szemben, ami gyakran negativ
kovetkezményekkel jar személyes és szakmai életiikben. Az egyik elsddleges ok, amiért a
kozosségi média fliggdséget okozhat, a kialakitasa és a funkcionalitasa, amelyeket szandékosan

ugy alakitottak ki, hogy elblivoljék a felhasznalokat, és hosszabb ideig lekdssék Oket.

fme néhany modszer, amellyel a késziték fliigg6séget okoznak a kozosségi médiaban:
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7.1 Valtozo jutalmak

A kozosségi média platformok valtozd jutalmazasi rendszereket alkalmaznak,
hasonldan a szerencsejatékokhoz. A felhasznalok soha nem tudjak pontosan, mivel talalkoznak
majd, amikor frissitik hircsatornajukat, ami varakozast és izgalmat kelt. Legyen sz6
kedvelésekrol, megjegyzésekrol, megosztasokrol vagy uj tartalomrdl, ezek az idészakos

jutalmak arra késztetik a felhasznalokat, hogy még tobbért térjenek vissza.

7.2 Végtelen gorgetés

A végtelen gorgetés szamos kozosségimédia-platform kozds funkcidja, amely arra
0sztonzi a felhasznaldkat, hogy egyértelmii végpont nélkiil csusztassanak, vagy gorgessenek a
tartalom kozott. Ez a folyamatos informécidoaramlas megkonnyiti a felhasznalok szamara, hogy

elveszitsék az id6érzéket, és belemeriiljenek a platformba.

7.3 Tarsadalmi érvényesités

A kedvelések, megjegyzések és megosztasok a tarsadalmi érvényesités formaiként
szolgalnak, beinditjdk az agy jutalmazasi rendszerét, és az elfogadas és jovahagyéas érzését
keltik. Ez az érvényesités fliggdséget okozhat, ami arra készteti az egyéneket, hogy online

jelenlétiikon keresztiil folyamatosan érvényesitést keressenek.

7.4 Személyre szabasi algoritmusok

A kozosségi média platformok kifinomult algoritmusokat haszndlnak az egyes
felhasznalok preferencidihoz és viselkedéséhez igazitott tartalom Osszeallitisahoz. Ez a
személyre szabott ¢élmény fenntartja a felhasznalok érdeklodését azaltal, hogy olyan tartalmat
mutat be, amely illeszkedik érdeklédési koriikhoz, meggydzddésiikhoz ¢és korabbi

interakcioikhoz.

7.5 Lemaradas, avagy FOMO (Fear of Missing Out)
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A kozosségi média gyakran fokozza a félelmet azzal, hogy azt az érzetet kelti, hogy az ember
lemaradhat ko6zosségi eseményekrol, trendekrdl vagy hirekrdl. A frissitések €s értesitések
folyamatos aramlasa siirget6 érzést kelt, és arra készteti a felhasznalokat, hogy maradjanak

kapcsolatban, hogy elkertiljék a *’kihagytak valamibdl’’, vagy tdjékozatlan érzést.

7.6 Ertesitések és riasztasok

A kozosségimédia-alkalmazasok folyamatos értesitései €s riasztasai felkeltik a felhasznalok
figyelmét, és arra késztetik dket, hogy gyakran ellendrizzék eszkozeiket. Ezek az értesitések
szinténslirgetd érzést keltenek, és megnehezitik a felhasznalok szamara, hogy otthagyjék a

platformot, vagy ellenalljanak a kapcsolatfelvételi késztetésnek az applikacidval szemben.

7.7 Pszichologiai kivalto tényezok

A kozosségimédia platformok olyan pszicholdgiai inditékokat alkalmaznak, mint a nosztalgia,
a kivancsisag és a tdrsadalmi dsszehasonlitas, hogy fenntartsak a felhasznalok elkotelezettségét.
Ezeknek az érzelmeknek a kihasznalasaval a platformok manipulalhatjdk a felhasznalok

viselkedését, és lekothetik Oket.

Mindemellett a tartalmak és gyartojuk gyakran tarsulnak reklamokkal. igy juttatjak
célba a sajat markas termékeiket, vagy a veliik leszerz6dott cégek termékét. A gyerekek amugy

is nehezen fokuszalé elméjére hatalmas mennyiségli manipulacié zadul igy.
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8. Lehetne ezt jobban csindlni? — Gamifikacio

A Magyarorszagon is egyre jobban elterjedd fogalom, egyre inkabb relevans a sorra
kovetkezd, iskoldba 1€pd generaciok oktatdsa szempontjabol. Olyan eszkoztarral rendelkezd
modszerrdl beszéliink, ami képes lehet a Z és alfa generdcio figyelmét is megragadni, és
segitheti az ADHD-s ¢és gyerekek tanulds motivacidjanak fenntartdsaban. Amiben mast tud
nyujtani, mint a most hasznalt pedagdgiai eszk6zok, a jatékokban is hasznalt pontrendszer,
mely segit az osztdlyzatok helyett egy arnyaltabb visszacsatolast adni a didkok tudésarol.
Konnyebben javithatnak,
€s egy becsuszott rossz
jegy sem rontja le az

egész atlagat a tanulonak.

Ismerds rendszer,
amit a k6zosségimédia is
hasznal. ,nyeremények”
és apr6  jutalmazo
rendszerek beépitése a
tandraba, ami segiti az
= érdeklodés fenntartasat.

A Jatékoslét

kutatokozpont adatai
alapjan, a megkérdezettek 20%- gondolja azt, hogy a jatékoknak helye van az oktatasban. Dr.

Fromann Richard kutatdsaban 28405 ember véleményét kérdezték errdl.

8.1 A Jatékositas modszertana

A gamifikacio ugy miikddik, hogy a jatékokban is hasznalt elemeket és elveket nem
csak a jaték kontextusokra alkalmazza, hogy bevonja és motivalja az embereket (Deterding et
al., 2011) Akar munka végzésre, mint a multinacionalis cégek, vagy oktatasra is lehet ez
motivald hatdssal. Ezek az elemek jellemzden pontokat, jelvényeket, szinteket, ranglistakat,
kihivasokat, jutalmakat, visszajelzéseket és narrativakat tartalmaznak (Werbach és Hunter,

2012).
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Az elkotelezodés a gamifikacio kulcsfontossagu szempontja, mivel a jatékokat is ugy
tervezték, hogy lekdssék és fenntartsak a jatékosok figyelmét (McGonigal, 2011). Emellett, a
gamifikacio felkelti a hasznalojanak érdeklédését azaltal, hogy élvezetesebbé és vonzobba teszi
az amugy kotelez6feladatokat (Chou, 2015). A, a kihivasok és a fejlodés lehetdsége, is egy azon

faktorok koziil, ami vonzobba teszi a tevékenységeket.

A motivacio a jatékositds masik lényeges Osszetevdje. A jatékok a belsd és kiilso
motivaciot hasznaljak fel a jatékos viselkedésének 6sztonzésére (Deci €s Ryan, 1985). A belsd
motivacid magabol a tevékenység ¢lvezetébdl és elégedettségébdl fakad, mig a kiilsé motivacid
kiils6 jutalmakbol, mint példaul pontokbol, jelvényekbdl vagy dijakbol (Deci & Ryan, 2000).
A gamifikacié mindkét tipust motivaciot kihasznalja, hogy a felhasznalokat a feladatok

elvégzésére vagy célok elérésére sztondzze.

A visszajelzés és az elorehaladas a jatékélmény szerves része. A jatékok folyamatos
visszajelzést adnak a jatékosok cselekedeteirdl és fejlodésérél” (Malone, 1981).
Hasonloképpen, a gamifikacio visszacsatolasi mechanizmusokat kinal, példaul folyamatjelz6
savokat, értesitéseket €s virtualis jutalmakat, amelyek iranyitjak a felhasznalokat és megerdsitik

(kondicionaljak) a kivant viselkedést.

A tarsas interakciokban is jelentés szerepet jatszik a jatékositas. Sok jaték tartalmaz
olyan elemeket, mint a versengés, az egyiittmiikodés €s az dsszehasonlitas (Reeves & Read,
2009). A gamifikacio kiaknazhatja ezt a tarsadalmi dinamikat olyan funkciok hozzaadasaval,
mint a ranglistak, a baratokkal valo kihivasok vagy versengés vagy épp az egyiittmiikodésen
alapuld kiildetések (Hotari és Hamari, 2012). A kozosségi interakciok fokozzdk az

elkotelezddést s eldsegitik a kozosség érzését a felhasznalok kozott.

A célok Kkitiizése ¢és elérése alapvetd fontossagi mind a jatékok, mind a jatékositas
szempontjabol. A jatékok vilagos célok és célkitlizések koré épiilnek fel, amelyek célt és
iranymutatéast adnak a jatékosoknak (Malone, 1981). A gamifikéacio egyértelmii célokat tiiz ki
a felhasznalok elé, és igy garantaltan sikerélményt ad, ha ezek a célok teljesiilnek. (Hamari et
al., 2014). Aprobb célik is elérhetik a kivant hatast, nem feltétlen kell nagy volumeni

nyereményre gondolni.

A személyre szabas szintén fontos szempont a gamifikacioban. A jatékok gyakran
lehetdveé teszik a jatékosok szdmara, hogy személyre szabjak tapasztalataikat a karakterek,
avatarok kivalasztasaval, a célok kivalasztasaval vagy a nehézségi szintek beallitasaval (Koster,
2004). A jatékositas hasonlo személyre szabasi lehetdségeket kinalhat, hogy az élményt az
egyén preferenciahoz és képességeihez igazitsak (Deterding et al., 2011). Autonémiat ad és

Onbizalmat is erdsit, az 6nallo ut kijelolési lehetoség.
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Ezen elemek beépitésével a gamifikacio a hétkdznapi feladatokat élvezetes élményekké
alakitja, amelyek részvételre és a kivant eredmények elérésére 6sztonzik az embereket. Bar
itthon még nem valt a gyakorlat szerves részévé a technika, tobb jeles hazai képviseldje is akad,

akik segitik foként az oktatdsba be integralni az ujkeletli modszeriiket.

8.2 Gamifikacio az oktatasban

Eppen ugy, ahogy a kozosségi média eléri a téle vald fiiggést, pont ugy lehet az
oktatasba is beépiteni @ megtartd mechanizmusokat. Lehetdség van a tobbszori Gjra kezdésre,
épp ugy, mint a legtdbb szamitogépes jatéknal. Ezzel a pontozasi rendszerrel, nem a hiba van
biintetve, hanem az erdsségek kertilnek felszinre és nyernek jutalmat. A modszer része, hogy a
tananyag elsajatitasaban a didkoknak autonomidja legyen. Tehat megvalaszthatja, hogy
bizonyos témakoroket, hogyan dolgoz fel, és mennyire. A teljesitménye alapjan kapja a
pontokat, igy, ha egy rész szamara nagyon nehéz, vagy kényelmetlen akkor azt kihagyhatja. igy
nagyobb feleldsséget kap a tanuld, amivel meg kell birkoznia. Tandrok részérdl is sziikség van
egy szemlélet valtasra. Ha nem is feltétlen nehezebb, de nagyon mas modszernél is lehetnek
buktatok. Ha nem megfeleléen, megfeleld idoben értékeljiik a didkokat, a pontok értéke
»inflalodhat” igy a diakok tanulasi vagya is csokken. De akkor miért éri meg mégis? Az egyik
ugye, amir6l mar esett sz6, hogy az 0j feln6v0 generdciok mar nem, vagy csak nehezen
tanithatoak a régi modszerekkel. A masik pedig, a flow jelenség, amit Csikszentmihalyi
Mihalytol is tudunk, és ami az elmélyiilt jaték tevékenység alatt fejleszt és épit minket. A
gamifikacid ezt is elérheti, de ehhez kell egy biztos alap, a sziilok, tanarok és az iskola feldl,

hogy a jatékbol ne feladat, hanem flow élmény bontakozzon ki.
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Ugy gondolom, ez lehet a végsé gondolat, hogy nyitottan a jovére, iidvozolni a valtozast

érdemes. Félni, tiltani nem megoldas. Sziikség van az 0 generaciora, az 0j gondolatokra és a

,»dobozon” kiviili gondolkodasra. Lehet azzal mutatunk legjobb példat nekik, ha mi is

hajlanddak vagyunk t6liik tanulni.

Te a jatékokat &s a jatekos mechanizmusokat az élet milyen terlletein alkalmaznad/hasznositanad?

Hol kellene leginkabb jatékositani/gamifikaini?
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3. dbra: A Jatékoslét kutatokozpont -Dr. Fromann Richard: JATEKOSLET 2020
KERDOIV.5

Az én véleményem az, hogy az emberiség a hasznara tudja

forditani a mobiltelefonok haszndlatat az oktatas teriiletén és a

Duolingo sikeréhez hasonloan akar a matematikaban, vagy

barmely mas tantargy esetén is lehet alkalmazni.’

)

- Luis Von Ahn- A duolingo alapitéja

6

https://jatekoslet.hu/files/J%C3%81T%C3%89KOSL%C3%8IT K%C3%8IRD%C5%90%C3%8DV 2020 2 jatekha

sznalat.pdf
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9. Reflexio Es kutatasi eredmények:

Kutatdsom sordn ezen a ponton jottem ra arra, hogy tévedtem. Magambol indultam ki
én is, az én gyermekkori tapasztalataimbol. A kamaszkori emlékek befolyasoltak mikor azt
gondoltam, hogy a mai fiatalok a szamitdégépen online jatékokon jatszanak. Az is bizonyossa
valt, hogy nem vagyok mai fiatal, és ehhez ez a kutatas kellett, a gyermekem ¢és a férjem
jelenléte ugy latszik kevés volt. Ezt az érzést ald tdmasztotta Kiraly Orsolya (2015, Budapest)
nagyobb mértékli problémas internethasznalatot talaltak serdiilé mintakon, valamint nem

feltétlen jar egyiitt a jaték hasznalati zavar, a problémas internethasznalattal.

A fiokkal, akikkel beszéltem az utazd pedagdgus mutatott be minket egymasnak.
Nagyrészt szivesen meséltek az internethaszndlati szokasaikrol. Egyikiik sem rendelkezett
olyan szamitogéppel, amin a most divatos jatékok tudndnak miikodni. Mind a harman Xbox-
szal rendelkeztek, ami jelenleg a konzolok koziil a kozép arkategoriaba tartozik, és ugyanazok
a jatékok elfutnak rajta, mint a dragabb konzolon, vagy szamitogépen. Mikor kérdeztem, hogy
szabadidejiikben mit csinalnak az interneten, milyen alkalmazasokat hasznalnak, a Tiktok,

Facebook és Instagram volt a harom {6 befuto.

Idejiik nagyrészét, és a még alakuldban 1évé identitdsukat, inkabb a rovid videdk
nézegetése, ismerete hatdrozza meg. Valamint az internetes tartalomgyartok sajat markainak
ismerete, birtoklasa. Beszéltek polokrol, telefon tokokrol, de egyik orara egy iiditds iiveg is
megjelent, ami egy amerikai influenszer sajat markas terméke. Az én megitélésem alapjan, egy
uditéért nem fizetnék 1500-4000Ft-ot, de ez a fit kiadott ennyit az innivaloért és annak

tobbletjelentéséért cserébe.

Az elOzetes elvarasaimhoz képest, valamivel masabb képet kaptam. Sajat
tapasztalataimbol indultam ki, az én generaciom sokkal tobb 1d6t toltott a szamitogép eldtt. Ez
ugy hiszem annak koszonhet6, hogy a mi életiinkben nem volt jelen kezdetekt6l az internet, az
okostelefonok pedig mar csak kamasz korunkban terjedt el, igy hasznalatukra kevésbé voltunk
fogékonyak. Az alabb felsorolt kérdésekre kapott valaszaim is ezt a tendenciat tiikrozik,

amelyet a kovetkez6 sorokban ki is fejtek:

1. Szabad idejiikben a 10-18 év kozotti fiatalok, hany érat jatszanak a virtualis

térben?
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Bar a virtualis térben t6ltott id6 eltdltése korabban nem latott mértékeket 61tott, ennek
eszkdze manapsag tilnyomorészt az okostelefonok €s interaktiv id6tdltés helyett, mint
mondjuk jatékok, egyre inkabb a kozosségi média kap teret a gyermekek
szabadidejében, amit a passziv tartalomfogyasztas jellemez.

Mennyire korlatozzak a sziileik a jatékban 6ket?

Tapasztalatom alapjan a sziildk kezdik felvenni egyre hatékonyabban a fonalat a
technikai ujdonsagokkal ¢és egyre inkabb kezdenek tisztaban lenni azzal, hogy
gyermekiikk milyen internetes tartalmat fogyaszt, azonban az ilyen hatasvadasz és
lebutitott tartalmak fogyasztasanak a negativ hatdsair6l még legtobbszor csak
kezdetleges képik van. Ezért az tobbszor eldfordul, hogy korlatozzak az
eszkOzhasznalati id6t, a tartalom mindségének ellendrzésé viszont, még kevés.
Szoktak rangsoroltmoédban jatszani?

Egy kirivo eset volt a kutatisomban, aki kifejezetten sok id6t és energiat fektetett bele
abba, hogy versenyszinten tudjon jatszani valasztott online jatékan, azonban 6 nem a
meghatarozo tobbségbe tartozik. Mint minden mas sportban, vagy versenyagazatban,
ebben a jatékban is a késleltetett visszacsatolas jellemz6, ami csak hosszas munkaval és
kitartassal érhetd el. Ugy hiszem, hogy a mai felgyorsult vilagban, ahol az azonnali
visszacsatolds az irdnyado, ott az ilyen értékek és a hozzajuk flizhetd munka eredménye
egyre elenyészobb lesz.

Vannak barataik az online térben, akiket csak ott ismernek?

Mindharom eset alapjan azt a kovetkeztetést tudom levonni, hogy bar vannak olyan
ismerdseik, akiket csak interneten keresztiil ismernek, de ezek a kapcsolatokra a
feliiletesség jellemzd, altalaban egy tevékenység koré Osszpontosulnak és nem a
személyek kozotti kapcsolatbol gyokereznek, igy, ha példadul valamelyik félnek
megvaltozik az érdeklddése, ugy ezeket a kapcsolatokat fel is bontjak kiilondsebb gond

nélkil.

Milyen feliileten jatszanak, és miért ott?

A jatékra szant id6t nagyrészt konzolon toltik, &m ez iddaranyosan eltorpiil a telefonnal
eltoltott orak mellett. A szamitogép kis kivétellel teljesen kiszorult és igy példaul a
gyorsgépelés is nehézséget okoz ennek a generacidonak, ha érinté képernyd helyett
billentyiizettel talalkoznak. Ugy gondolom ennek anyagi vonzatai lehetnek, ma ugyanis
konnyebben elérheté egy konzol, amin szinte minden jaték fut, mint egy szamitdogép,

amin szintén tud megfelel6 mindségben futni az adott jaték valaszték.
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A megfelelési kényszer a kortarsakkal szemben az ADHD esetében sokkal dsszetettebb.
Nehezebben kapcsolodik a kortarsaihoz, és konnyebben belemegy a gyors 6romoket és intenziv
érzéseket kivalto cselekvésekbe. Ezek a dolgok tehetik késébb addiktivva. Ha pedig a
kamaszkori krizis sordn, egy fokozottan érzékeny gyermek nem tud biztonsdgosan kotddni a
kortasaihoz, teljesiteni az iskolaban és esetleg otthon se értik meg szétszortsaga miatt, nem

marad semmi, ami megvédi a magatartasi zavarok kialakulasatol.

Ha pedig nincs megfeleld tanari és sziiloi magatartas koriilotte, konnyedén beleesik az
amugy is elburjdnzott fogyasztoi tarsadalom, hivogatd reklamjaiba. ,,A kozdsségi oldalak
megjelenése, melyeken az eseményeket telefonunkon is kdvethetjiik és kovetjiik is, nagyobb
felelosségvallalasra Gsztonzi a tanarokat.” (Tibor, P. 2015). Ugy gondolom, hogy mig a
sziilének ezt figyelni és korlatozni kellene amellett, hogy megérti a gyermek szandékait és ezt
ki is fejezi felé, a tanaroknak szintén Iépést kell tartani a korral annak érdekében, hogy
megértsék sajat diakjaikat. Megértés nélkiil nincs elfogadas, elfogadas nélkiil pedig nem
1étezhet gyogypedagogus, én ugy gondolom. Ezért ahelyett, hogy a kiitylik és tartalmuk
emlitését is tiltom, eltagadom, inkabb beszélni szeretnék rola. Egy mentalisan egészséges,

biztonsagosan kotédoé gyermek nem lesz fliggd. Se szereknek, se telefonnak.

10. Tovabbi Zaré Gondolatok

Hosszu utat tettem meg ezzel a dolgozattal. Annal biztosan tobbet, mint amennyit elsére
becsiiltem volna. Voltam Gameing talalkozokon, probaltam tobb gamifikacioval,
pszichopedagogiaval foglalkozo nevet felkeresni, de vagy nem valaszoltak, vagy nem szerettek
volna nyilatkozni. Mégis fontosnak éreztem, hogy legyen valami eredménye a sok kutatasnak.
Valami megoldas felgyorsult vilagunk jatékkal és kozosségi médiaval kapcsolatos részére.
Tudatossag, megértés és elfogadas. Ezek a szavak voltak végig a fejemben, igy szeretnék majd
a jovOben tanitani is. Nyitottan a valtozasra, de aldzatosan a mult felé. Gydgypedagogus
hallgatoként, engem aggasztott, hogy a neurodiverz gyermekek és igy az ADHD is nagyon ki

van téve a kortars kozosségek elszegényesedésének.

A sors ugy hozta, hogy ennyit tudtam bele tenni a dolgozatomba. Rengeteg dolog van
még, ami a témat feldleli, és amit még én tudni szeretnék vele kapcsolatban. De nagyon halas
vagyok a segitségért €s tiirelemért, amit a konzulensemtdl, Demeter tanarndtdl kaptam. Bizom
benne, hogy hamarosan kollegandkként kdszonthetem mind a tandraim, akiknek a tudast

koszOnhetem.
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