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1 Bevezetés

1.1 Kutatasom célja, témavalasztasom indoklasa

Az 5 éves kisfiu az asztalnal iilve rajzol. Boszen szinez éppen, amikor mellélép
atarsa:

-Mit rajzolsz? Kik ezek?

-Ez az anyukam, ez az apukam, ez a batyam, az meg ott én vagyok. — mondja a
kisfiu teljesen egyértelmiien, majd néz kérdon a masikra, hogy mit nem vett
észre ezen?

-A te apukad z6ld? — kérdezi kicsit kuncogva a masik.

-Az én apukam olyan nagy és eros, mint Hulk. Anyukamnak is piros haja van
itt, pedig igazibol sarga neki. De az én anyukam igazi hés, mint a Natasa!

-Ki az a Natasa?- kérdezi értetlenil a tarsa.

-Hogyhogy ki? Te nem ismered a Bossztallokat?! En minden délutan velik
jatszom a Fortnite-ban. — valaszol kissé felhaborodva a kisfid.

-Nem tudom mirol beszélsz.

-Neked talan nincsen PlayStationod? — teszi fel meghokkenve a kérdést.
-Nincs.

-Te szegény! Majd atjossz délutan és megmutatom, aztan anyukad meg vesz
neked is.

-JO. Akkor atmegyek.

-Jo.

Azzal csendben folytatta a rajzolgatast, tarsa pedig visszatért a sinekhez és a
vonatokhoz, a jatszoszonyegre.

A fenti interakcié lehetne egy mese is, azonban egy ovodasok kozdtt zajlo, valos beszélgetés
pontos leirasa, altalam. A gyakorlati helyszinemen, a gyermekek megfigyelése kdzben voltam
szem-, és flltanyja.

Leendd6 6vodapedagogusként elhivatott célom a kisgyermekek oktatasa, nevelése és gondo-
zasa. A mindennapi munkam soran foglalkozasok, tevékenységek tervezése, szervezése és
megtartasa, a napi rutin kialakitasa, gondozasi feladatok, miisorok lebonyolitasa mellett ki-
emelten fontos szerepe lesz annak, hogy jé kapcsolatot tudjak kialakitani a gyermekekkel,
valamint a csaladjukkal, a sziilokkel is. A fizikai aktivitast igényld feladatok mellett, sokszor
kell megfigyeld, elemzd tevékenységet is folytatnom majd, hiszen ahhoz, hogy a gyermeket
megismerjem teljes val6jaban, elengedhetetlen, hogy megfigyeljem a viselkedését a tarsas
interakcidi, a szabadjaték, a foglalkozésok, valamint az alkoto tevékenységei alatt. Reakcioi,
verbalis-, és nonverbalis megnyilvanulasai altal lathatom meg lényének egészét, és ezek alap-
jan tudom kialakitani a k6z6s mindennapjaink alapjait.

A gyermekrajz sok dolgot hivatott elarulni a hozza érték szamara. Az, hogy Mit? rajzol a

gyermek, nem mas, mint maga a verbalis kommunikécio vetilete, hogy mit is akar kifejezni



a gyermek. A Hogyan? pedig a nonverbalis kommunikacidnak felel meg, hogy hogyan mu-
tatja ezt meg nekilink. A gyermekek rajzan megmutatkoznak a szellemi képességei, latszik az
emberekhez és az dnmagéahoz valo viszonya is, a munkamadja, hogy milyen érzelmei vannak
(fél, szorong, boldog, elégedett). A gyermek a rajzain keresztil tudja publikalni a vilag felé
mindazt, ami benne van, zajlik. Fontos momentuma az abrazolasnak a csaladrajz. Csaladon
beliili szerepek, érzelmek, kotédés. Témavalasztasom alapja éppen egy ilyen csaladrajz volt,
amin az évodas kori gyermek a csalddja minden tagjat valamilyen szuperhOsként abrazolja.
Mint megtudtam, az adott gyermek szivesen tolt idot az otthonaban fellelheté PlayStation
jatékkonzollal, és nagyobb testvére vezetése mellett, gyakran olyan jatékot valaszt, ahol a
Marvel Comics képregénykiadd vallalat karaktereivel kell teljesiteni a kildetéseket. Sza-
momra meglehetésen érdekessé valt, hogy vajon egyedi esetrl van-e sz0, vagy megjelenik
ez a jelenség, hogy a csaladtagokat azonositja, és abrazolasdban meg is jeleniti, valamelyik
ujgeneracios PlayStation jaték szerepldjével, valamint az is, amennyiben igen, akkor meny-
nyiben és mi moédon modositja az 6vodas kord gyermek csalad abrazolasanak modjat ez a
jelenség.

Korunk dvodasai mar egy digitalis vilagban nének fel. Mara mar nagyon ritka az a sziild,
akinek nincsen okostelefonja. Otthonainkat is behal6zta a digitalitas, az IKT eszkdzok. Szinte
minden televizi6 rendelkezik mar internetcsatlakozasi lehetdséggel, igy mar a gyerekszoba-
ban is elérhetd az egész vilag, a sz6 valods értelmében is (B. Németh et al. 2021). Oriasi ipar
¢épiilt arra, hogy a szorakoztatdipar filmjeinek karakterei bérébe belebtijhassanak az emberek,
kiilon célkozonségként megjeldlve a gyermekeket is. Ennek egyik nagyon népszerii irdnya,
hogy a jatékkonzolokon keresztiil teszik elérhetdvé a gyermekek, s a felnéttek szdmara is a
lehetéséget. Hipotézisem szerint a 2020-as COVID-19 vilagjarvany éta az 6vodas koru gyer-
mekek szdmara is vonzdbba valt a PlayStation jatékok kinalata és ennek eredményeképp a
gyermeki rajzokban is egyre nyomatékosabban jelennek meg olyan figurak, szereplok, be-
gylriizve egészen a csaladrajzok szintjéig, amik eddig egyaltalan nem voltak fellelhetéek. A
szocialis kompetencidk fontossagat kiemelten kell kezelni a gyermek egészséges fejlédésében
(Lazsédi, 2017). Korunk tarsadalmaban a szocialis kompetencidk kozott kiemelt helyen all a
csalad technikai felkésziiltsége, hozzaallasa, fejlettsége is. Napjainkban a haztartasok, szinte
kivétel nélkiil, fel vannak szerelve televizio késziilékkel, amiknek csupan elenyészd része
nem felel meg az okos televiziok jellemzdinek. A csaladtagok, beleértve a gyermekeket is,
birtokdban vannak valamilyen tipusu telefon késziiléknek, s ezek kézott, veleményem szerint,
mar csak az idGsebb generacio késziilékei kozott lelhetd fel olyan, ami nem valamelyik gyartd

smartphone késziléke. Mind a televizio, mind a telefonkésziilékek automatikus konstallaci-



0ja, hogy internet kapcsolattal birnak. A 2020-as vilagjarvany technikai hatasai kézil kiemel-
kedd, hogy azok a haztartasok, ahol gyermekeket nevelnek, felszerelkeztek kiilonb6z6 sza-
mitastechnikai gépekkel, igy laptopokkal, tabletekkel, asztali szamitdgépekkel, hogy a gyer-
mekeik szdmara, az internet segitsegével biztositott, oktatas zavartalansagat garantalni tudjak
(Bencéne, 2021). A gyermekek részérél mar-mar jogosnak tiiné elvaras, hogy 6k is felzar-
kozzanak kortarsaikhoz, azok technikai felszereltségéhez. Ahhoz, hogy a sziil6 nyugodt sziv-
vel a gyermeke kezébe merje adni az okoseszkdzt, magét is fel kell vérteznie azzal a tudassal,
ami biztositja, egyrészt, hogy az eszktz hasznalataval kapcsolatos informacioknak a birtoka-
ban legyen, mésrészt, hogy biztonsagban tudhatja csemetéjét az internet veszélyeitél. A ma
kor sziildje, az edukacios célokon feliil, biztonsagi okokbol is igyekszik ellatni gyermekét a
digitélis technika nyujtotta kiillonb6z6 eszkozokkel. Hiszen, ha nem tudja elérni gyermekét
telefonon, akkor még mindig ott a lehetdség, hogy a kozdsségi média feliiletein keresztiil,
vagy akar, a telepitett helymeghatarozé rendszerek segitségével nyugtathassa meg magat,
hogy legféltettebb kincse biztonsagban van. Ha szemléltetni kellene, hogy honnan, hova jutott
a technika, és mennyire rovid idén beliil, gondolhatunk arra, hogy 2003-ban kuriézumnak
szamitott, ha valakinek betarcsazos internettel volt ellatva az asztali szamitdgépe, ma, 2023-
ban, alig 20 év elteltével, az internetet, s igy altala a vilagot, a karérankon keresztil is el
tudjuk érni. A csaladok digitalis kompetenciainak elengedhetetlen része, hogy rendelkeznek-
¢ a gyermekeik szamara jatéklehet6ségek biztositd technikai eszkdzokkel. Ezek, leggyakrab-
ban, a jatékkonzolok. A célkozonség eleinte a felndttek kozdssége volt, mara azonban mar
egyértelmiien a gyermekek. Jelen kutatdsom tehat alapjaiban azt kivanja felderiteni, hogy az
Ujgeneracios PlayStation jatékok kapnak-e akkora teret és szerepet a magyarorszagi, 6vodas
koru gyermekek mindennapjaiban, hogy befolyassal birjanak a gyermek vizualis alkotasaira,
azon belil, hogy megvaltoztatjdk-e az emberabrazoldsok megjelenitését, a csaladok abrézo-
lasét, annak dinamikjat. Kutatdsom soran igyekeztem olyan kvantitativ és kvalitativ eljara-
sokat hasznélni, melyek segitségével elkeriilhetd a szubjektiv eredmény, valamint kizarhatoak
a laikus elméletek. Munkam soran térekedtem minél professzionalisabban, tudoméanyos dton
megkdzeliteni a hipotézisem igazolasat, avagy cafolasat. Szakdolgozatomban nem kivanok
kitérni a rajzok pszicholdgiai értelmezésére, elemzésére. Miivészeti oldalrdl igyekszem meg-
kozeliteni az altalam felvetett kérdést. Kvantitativ kutatasi elemként, kérd6iv segitségével,
kihasznalva az internet, é¢s a kozosségi média nyujtotta lehetoségeket, sziiloket kérdeztem
meg, hogy az dvodas koru gyermekeik jatszanak-e egyaltalan PlayStation jatékkonzollal, s
amennyiben igen, megjelenik-e a jaték képvilaga a gyermekiik abrazolasaiban, kiiloénos tekin-

tettel a csaladdrajzokra. Fontosnak tartottam eldszor sziildi kérddivet késziteni, hiszen a gyer-



mek elsédleges szocialis szintere a csaladja. Kérdéivemet a Google Forms-szal szerkesztet-
tem. Tartalmaz feleletvalasztos, tobbszords feleletvalasztos, valamint rovid kifejtés valasz-
adast igénylo kérdéseket is. A sziil6 ismeri legjobban a gyermekét, és dolgozatom szempont-
Jébdl fontos 1ényegi kérdés, hogy maga sziild hogyan viszonyul a gyermekét értintd digitali-
zacidhoz. A 2020-as vilagjarvany nagy valtozasokat hozott a csaladok IKT ismereteinek, és
felhasznalasi szokasainak korében. A sziilok ott talaltdk magukat egy olyan feladat kellds
kdzepen, ahol hirtelen és gyorsan kellett magukat, eddig teljesen ismeretlen kompetencidkkal
felvértezni (Bencéné, 2021). Ezen felll a pandémia bizonyitottan hatassal volt a gyerekek
videojatékkal toltott idejére is. A bezartsag, a tehetetlenség, a vilagtol vald fizikai elzartsag
eredményeképpen mar a fiatalabb, az 6vodas korosztaly is felfedezte a kényszermegoldast
idejének lekdtésére, figyelmeének elterelésére. A Nemzeti Média- és Hirkdzlési Hatdsag 2022.
oktoberében készitett felmérése alapjan bizonyitast nyert, hogy mar az 6vodas korosztaly is
érintett a gamerek vildgaban (NMHH, 2022). Ezen felmérésik hatasara érezték minél siirge-
tobbnek egy kiadvany megjelenését, amiben segitséget nyljtanak a sziiloknek, hogy mikét
kezeljék helyén a gyermekeik videojatékokhoz valé kapcsolatat. (NMHH, 2023). Kutatadsom-
mal azt is kivanom bizonyitani, hogy a probléma valoban fennall mar a kérdéses korosztaly-
ban, s valoban képes egészen mély szintekre begytirtizni a gyermekek vilagaba, ezaltal a tény-
leges kifejezéseikbe is.

Kvalitativ mddszerként interju keretein beltil szélitottam meg 6vodapedagdgusokat, valamint
6vodas gyermekeket is. Gyakorlati helyszinemen, valamint egy, a szomszédos megyében ta-
lalhat6 kozség Ovodajaban, megkértem a gyerekeket, hogy rajzoljak le a csaladjukat. A fel-
adathoz nem adtam semmi egyéb megkotést, elkészitését nem tettem kotelez6vé. Akinek volt
kedve, lerajzolhatta a szeretteit. Az interjut a gyerekekkel, ezen rajzok elkészitése alatt vé-
geztem el. Szakdolgozatom kapcsan szeretném kiemelni a rajz fontossagat, és szerepét a gyer-
mek élete sordn. Az egészséges testi-, lelki fejlédés elengedhetetlen része, hogy a gyermek
meg tudja élni az érzelmeit, és ki is tudja azokat fejezni. Ennek egyik legmeghatarozobb
maodja a rajz. Hipotézisem szerint a PlayStation jatékok hatassal vannak a gyermekek képi
kifejez6képességeire, szinvalasztasukra, formavilagukra is. Felvetésemet arra alapozom,
hogy a régi korok gyermekei, rajzaikon gyakran a hallott mesék, torténetek szerepl6it jeleni-
tették meg, hiszen roluk hallottak sziileiktdl, nevel6iktdl. Képzeletiikbe beépiiltek ezek a ka-
rakterek, s torténeteiket szinesitették, tovabbsz6tték, sajat elképzeléseik alapjan (Gerd, 2002).
rekeknél, akik PlayStation jatékokkal jatszanak, azok a karakterek, akikkel részt vesznek a
jatékokban. Eredményeim kifejezetten az Ujgenerécids PlayStation jatékok képi vilagarol

szolnak, jelen kutatdsom soran, kifejezetten ezekre éleztem ki a tevékenységemet.
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2 Szakirodalmi attekintés

2.1 Arajzolas

Torténelmiink évezredekre tekint vissza, s bizonyitottan mar az 6skor embere is rajzzal fejezte
ki magat, érzelmeit, eképp mesélte el a vele torténteket. Az életét érintd fontosabb események
eldtt, és utan is rajzban kozolte elképzeléseit, félelmeit, reményeit, tapasztalatait. A rajz dsibb,
mint az irds. Az 6korban megjelent elsé irasforma is a rajz alapjain nyugszik, igy képirasként
jelent meg. Ennek els6, magas szintli miiveldi az egyiptomiak voltak (Sokolnikova, S.a.).
Ugyanez vezérli a gyermeket is, amikor rajzol. Kifejezési vagy hajtja. A rajz segitsegével az
a gyermek is, aki akar életkora okan, akar organikus okok miatt nem képes a verbalis kom-
munikéciora, ki tudja adni magabol érzéseit, gondolatait, mindazt, ami 6t foglalkoztatja. Ezek
a gyermekrajzok pedig mindenki szdmara, aki a gyermekkel érintkezik, jelzés és jelentés ér-
tékkel birnak. A gyermeki rajz lélektani jelentéstartalmat is magaban hordoz, jelentését két
részre, az objektiv és a szubjektiv. A vizualis nyelv kozvetlen tartalma a kép maga (Valyi,

2013), a kdzvetett pedig a gyermek személyisége (Hardi, 1983).

2.2 A gyermeki rajz fejlédésének szakaszai

Daniel Widlécher 1984-ben hatarozta meg a gyermeki rajz fejlodésének szakaszait. Ezek a
mai napig helytalloak, valtozatlannak bizonyulnak. A vilag barmely tajara megyink, a rajz-
fejlédés ugyanazokon a szakaszokon megy végbe.
- Firka korszak  (1-3 év)
Oriési élmény a gyermek szamara, hiszen a kezében tartott ceruza altal nyomot
képes hagyni maga utan. Ekkor tanulja meg a rajzolas alapjait, minden érzelem
vezérelt, maga a rajzolas élménye a kiemelked6 a gyermek szdméra (Widlocher,
1984.a). A papir szabta keretekhez nem alkalmazkodik a gyermek ekkor még. Id6-
vel megjelenik a kor, amibdl aztan kialakul a ,,fészek” motivum.
- Kezdetleges alakrajzoléas (2-3 év)
Inkabb jellemzi mar a tudatossag. A gyermek megnevezi, jelentéssel ruhdzza fel
az altala lerajzolt formékat. Fontos, hogy megjelennek a sémék, a gyermek uralja
a papirt. Ennek a szakasznak a végére alakul ki a gyermekben az a kdzlési szandék,
amikor a formakat mar iranyitottan jeleniti meg. Ebben a korszakban mar észre
vehetjik a gyermek személyiségére, temperamentumara utald jeleket (Widlocher,
1984.b).



- Intellektualis realizmus (3-9 év)

Ebben a korszakban a gyermek szamara a rajzolas is képes ugyanazt az élményt nyuj-
tani, mint a jaték, sot akar a rajzolas maga lehet a jaték. Mindent, ami szamara fontos,
igy els6sorban 6nmaga, részletesen kidolgoz a miivein. Részletgazdag képeik késziil-
nek, amiket jellemeznek a semak (Widlocher, 1984.c).

- Szemléleti realizmus (9-15 év)

Csokken a képzelet hatésa, s egyre inkdbb torekszik a realisztikus abrazolasra. Eddigi
rajzaival tokéletesen elégedett volt a gyermek, azokon valtoztatast nem eszkdzolt, eb-
ben az idészakban azonban megjelenik a javitas, az 6nkorrekcio. Itt mar megfigyelhe-

téek az intézményi elvardsok hatasai (Widldcher, 1984.d).

2.3 Az emberabrazolas fejlodése

Az eldz6 pontban felsorolt szakaszok koziil mar egészen az elsében, a firka korszakban mond-
hatjuk, hogy megjelenik az emberalak abrazolasa. Gyakran a legkisebbeknél két kiilonb6zo
méretli kor jeloli az embert, felruhdzva az emberi test sémajaval. A gyermek, kordnak eldre-
haladtaval, egyre felismerhetébben képes abrazolni az embert (Mérei,V. Binet, 1999). Eleinte
az aranyok az érzelmi vetiilet okdn eltolodnak, igy lathatjuk, hogy a fej, illetve az azon levd
testrészek a legnagyobbak a rajzban. Ahogy egyre fontosabba valik a valos kép abrazolasa, s
eltinik beldle az érzelmi tdltet, gy jelennek meg az egyre pontosabb, valosaghiibb ember
abréazolasok. Megjelennek a részletek, amik kozul eddig csak néhéany volt jelen, és az is elna-
gyolva (pl.: haj, szemdldok, ékszerek). Az emberek fel6ltoztetése mar fontos jelentéstarta-
lommal bir, hiszen ez maga a szocializalodas (Feuer, 1992), a nemek elkulonitése, és egyben
az identitas megjelenitése is (Arnheim, 1979). Ez az a pont, ami a kutatasom szamara egy
Iényegi momentum. Az altalam vizsgélt rajzokban éppen a kifejezés ezen része modosul, a
PlayStation jatekok hatdséara. A gyermekek azonosulnak a jatszott karakterekkel, s 6nmaguk
mellett, csaladtagjaik szamara is talalnak alteregot. Eppen emiatt nem csak az emberalakok
megjelenitése, de a hozza hasznalt szinek valasztasa is megvaltozni latszik, feltételezéseim

szerint.

2.4 A csaladrajz

A csalad az elsddleges szocidlis szintér egy gyermek életében. Viselkedésének alapjainak,
szocialis kapcsolatainak, biztonsagérzetének, normainak kialakuldsaban alapvetd hatasa és
szerepe van a csaladjanak. Amikor egy gyermeket arra keriink, rajzolja le a csaladjat, sokkal

tobb kérdésiinkre is valaszt kapunk, mint elsédleges célunk volt. Vass Zoltan szerint a csalad
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abrazolasaval képet kaphatunk az abban 1évé interperszonalis kapcsolati rendszerrél, a gyer-
mek helyérél a csaladban, a csaladtagokhoz vald kapcsolatarol, arrol, amire vagyik, s arrdl is,
amit6l fél. A csaladrajznak harom alap fajtajat ismeri el a szakirodalom. Ezek a sajéat csalad
rajza, egy masik csalad rajza, és a megvaltoztatott csalad rajza (Vass, 2000) A gyermek meg-

ismerésének legfontosabb és legpontosabb modszere a csaladrajzok elemzése.

2.5 Mit arulnak el a gyermekrajzok?

A gyermekek rajzait mindig egy adott kontextusban, helyzetben kell elemezni. Ertelmezésiik-
h6z rengeteg informacidra van sziikségink. A rajzok projektiv fellletek. Mindennek, ami
szerepel rajtuk, illetve, ami nem szerepel rajtunk, jelentése van. A legfontosabb feladatunk,
hogy a gyereket minden esetben megkérdezziik, hogy mit is rajzol éppen. A gyermekrajzok a
kognitiv fejlodés szintét is mutatjak nekiink, megmutatjak, hogy mi az, amit a gyermek felfog
az Gt koriilvevo vilagbol. A gyermekek rajzainak témajat meghatarozza, hogy mi érdekli ép-
pen az adott gyermeket. Nem feltétlendil igaz, hogy csak azokat a dolgokat rajzoljak le, amiket
pozitivan élnek meg. Sokszor megjelenik olyan is a rajzaikon, amitdl valdjaban félnek. Eppen
a rajzolés segitségével probaljak meg oldani a félelmeiket. A rajzok megértésének van egy
olyan irdnyzata, hogy mindig prébaljuk elképzelni, hogy az a rajz vajon miként készilt. VVajon
milyen érzelmi allapotba kell lenni hozza, hogy olyan nyomatékkal, olyan rajzot készitsiink?
Mindez segiti az empatiat. A gyermekek szamara a rajzban nincsen lehetetlen. Barmit képe-
sek megjeleniteni, legyen az a boldogséag, 6rom, érzelmek, amik materialisan egyébként nem
kézzel foghatdak (Tasko, 2014).

2.6 PlayStation torténelem

Gera Krisztian az iPon magazin felkérésére készitett cikkében részletesen ismertette a
PlayStation torténelmét. 1994-ben, Japanban keriilt el6szor a piacra, a Ken Kutaragi altal
megalkotott, elsé PlayStation konzol. A késziilék forradalmasitotta az addig ismert jatékipart.
CD alapu jatékaival, és korat meghazudtold 3D grafikédjaval, rovid idén beliill meghoditotta a
vilagot. Jatékait jellemezte a maximalis grafikai kivitelezés, valamint a jelentds tartalom is.
Kilcsin mellett, belbecs is. 2000-ben debiitalt a PlayStation 2, mely koranak legkelend6bb
konzolja lett. Ez a készllék mar DVD lejatszdval, és 2002. utan, hala az 0j fejlesztéseknek,
online jatéklehetoséggel is rendelkezett. 2004-ben, az eddigi sikerein felbuzdulva, s a vasar-
16k igényeit felmeérve, a Sony piacra dobta a hordozhat6 PlayStation verzigjat, a PlayStation

Portable-t. 2006-ban jelent meg a kereskedelmi forgalomban a PlayStation 3 konzol, mely az



akkor teljesen Gjnak szamito Blu-ray technologiat hozta el a jatékok vildgaba. Az Gj techno-
logia mellé kapott egy erételjes hardvert, valamint rendelkezett az el6z6 modellnél mar beve-
zetett online szolgaltatasok kibovitett repertoarjaval. A vart kirobband siker e késziilék eseté-
ben jocskan elmaradt, igy a piaci igényeket figyelembe véve, 2011-ben megjelentették a
PlayStation Vita-t, mint Gj kézi konzolt. Ennek a késziiléknek is bearnyekolta azonban a si-
kerét tobb nem vart esemény. Ezek kozul a legsulyosabb az a kibertdamadas volt, mely a Vita
megjelenésének évében sulytotta a gyartdt, s melynek kdvetkeztében a hackerek hetvenhét
millié PlayStation felhasznalé privat fiokjat torték fel. 2013-ban jelentette meg a cég a
PlayStation 4 konzolt, aminek a grafikaja mar joval tulszarnyalta az elédeit, igazi élményt
volt hivatott nyQjtani a felhasznal6i szamara. Emellé sokkal nagyobb teljesitményt kapott,
valamint online multiplayer lehetoségekkel biiszkélkedett. Ennek hatasara mar olyan rétege-
ket is vasarlasra csabitott, akiknek az elsddleges szempont az volt, hogy kdzosségben jatsz-
hassanak, az online lehetéségeket kihasznalva. A PlayStation torténete azonban nem ért véget
itt, hiszen 2020-ban hoditotta meg a jatékkonzolok piacat a PlayStation 5, melynek vizualis
megjelenitése még magasabb felbontéasra képes, betdltési ideje minimalisra csokkent, s ren-
geteg Uj funkcidval boviilt a lehetdségeinek tarhdza. Ilyen tobbek kozott a 3D hangzas tamo-
gatasa, valamint az adaptiv gombok elhelyezése a kontrollereken. A PlayStation konzolok

jatékiparra gyakorolt hatasa oriasi, és vitathatatlan (Gera, 2014).

2.7 Az Gjgeneracids PlayStation jatékok gyermekrajzra gyakorolt hatasai

Véleményem szerint a jatékok lenyligdzd grafikdja és izgalmas vildga inspirdciot nytjthat a
gyermekeknek a rajzolashoz. Jatékuk soran szemiik elé tarulnak olyan fantasztikus karakte-
rek, lenyligo6zo tajak, izgalmas torténetek, amiknek megélését, élményét atiiltethetnek a sajat
rajzaikba késébb. A kreativ jatékélmények segithetnek a gyerekeknek kifejezni a gondolata-
ikat, az altaluk elképzelt valdsagot, emellett, azok megalkotasa soran, fejleszthetik rajzkész-
ségeiket is. Sajat, egyedi vilaguk létrehozasaban hatalmas segitséget nyljtanak szamukra a
jatékok soran felkinalt épitési lehetOségek, karaktereik testreszabasa, azok kiilsé jegyeinek
szerkesztése, beallitasa, valamint a kiilonboz6 kreativ eszkozok. Az interakitv jatékok segit-
hetnek a gyermekek finommotorikus képességeinek fejlesztéseben is. A jatékokban vald ira-
nyitas, a kontroller gombjainak nyomogatasa, valamint a mozgas, segiti a gyermekeket azok-
nak a finom mozdulatoknak, valamint a szem-kéz koordinacionak a gyakorlasaban, amik ki-
emelten hasznosak lehetnek a rajzolas soran is. A jatékokban talalhato kilonféle vizuélis ele-

mek, igy a szinek, formak, valamint a perspektiva, mind segithetnek a gyerekeknek fejleszteni



a vizualis gondolkodasukat. Ahogy a gyerekek felfedezik és alkalmazzak ezeket az elemeket,

a rajzaik is gazdagabba valhatnak.

1. dbra: Fortnite (Forrds: https://bit.ly/3SyWa2D) 2. dbra: Minecraft (Forrds: https://bit.ly/40xBrhL)

3 Alkalmazott mddszerek

3.1 Kvantitativ kutatas — Sziildi kérd6iv

Kutatasom elsddleges célja az, hogy bizonyitsam, van 1étjogosultsdga a hipotézisemnek, mi
szerint az Ovodas gyerekek korében is egyre nagyobb teret hdditanak az Uj generacios
PlayStation jatékok, valamint, hogy olyan mélyrehat6 hatasaik vannak, hogy mar megjelen-
nek a gyermekek csaladrajzaiban, abrazolasaiban is.

Az els6 eszk6zO6m egy sziil6i kérd6iv, melyet a Google Forms segitségével készitettem el, s
dolgozatomhoz, mint 4. szdmua melléklet csatoltam. A kvantitativ kutatasi médszerek koziil a
kérddives technikat talaltam a legkézenfekvObbnek, hiszen modot adott elére megfogalmazni,
s igy minden kit6ltéhoz valtozatlan formaban eljuttatni, a kérdéseimet, viszonylag révid id6
alatt. Valamint a valaszadasi lehetésegek kozott is fellelhetéek, az altalam el6re felkinalt va-
laszokkal, a feleletvalasztds, a tobbszoros feleletvalasztos, valamint a rovid kifejtds kérdések
iS. Az online kérd6iv nytjtotta lehetdségeket talaltam a legszerteagazobbnak a kutatasom cél-
jabol, hiszen lehetéséget kinal, hogy foldrajzi tavolsagokat pillanatok alatt athidalva, az or-
szag barmely részén €16, 6vodas gyermeket neveld sziil6 kitolthesse. A visszajelzések alapjan
elmondhatom, hogy a kit6ltéim kozott ugyanugy megtalalhatéak a budapesti, mint a debre-
ceni, a nagykanizsai, vagy éppen a becsehelyi sziil6k is. Ez alapjan bizton kijelenthetem, hogy
a kérdéivemre érkezett valaszok nem lokalisak, sokkal inkabb orszagos szintliek. A sziil6k
megkérdezése elengedhetetlen fontossagu volt a hipotézisem igazolasa/cafolasa kapcsan, hi-
szen els6 sorban csakis otthoni koriilmények kozott mérhetd fel a gyermekek PlayStation is-

merete és hasznalata. Intézményi keretek kozott nem relevans a felvetés sem. Sziil6i kérdo-
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ivem elkészitésénél fontos célom volt, hogy egyértelmi valaszt kapjak arra a sarkalatos kér-
désemre, hogy a kit6lték 6vodas kor gyermeke jatszik-e egyaltalan Gjgeneracios PlayStation
jatékokkal. Hipotézisem igazolasanak legfontosabb momentuma, hogy egyaltalan létezik-e az
az 6vodas kozeg, akikre kivancsi vagyok. E kérdés megvalaszolasa utana a sziil6knek két
lehetdsége van, amennyiben Nem-mel valaszolnak, at kell 1€pnitik a kérdéiv masodik szaka-
széra, ahol sajat magukrol kell nyilatkozniuk. Amennyiben pedig igenld valaszt adnak, to-
vabbi kérdésekre kell valaszolniuk a gyermekiiket illetden. Igyekeztem olyan kérdesekkel
felépiteni a kérdéivemet, amik keretet adnak a kérdéivnek, ugyanakkor a szamomra relevans
informécidkat is tartalmazzak. A masodik szakaszban a sziilok gyermekkorara voltam kivan-
csi, vajon 6k jatszottak-e anno PlayStation konzollal, s rajzoltak-e a jatékban megélt élmé-
nyeikrdl. Személyes emlékeim alapjan tettem fel a kérdést, hiszen gyermekkoromban magam
is szivesen jatszottam a PlayStationl-en, és kedvenc karaktereim napi szinten rajzoltam le
magamnak. Azt gondolom, hogy azok a sziildk, akik gyermekként jatszottak PlayStation ja-
tékokon, nagyobb valoszinliséggel engedik meg gyermekeiknek, hogy 6k is jatszanak, mint
azok a sziiltarsak, akik nem jatszottak a jaték konzollal gyermekkorukban. Ez azonban csu-
pan egy feltevés, kutatdsom ennek igazolasara, sem cafolasara nem terjed ki. Kutatdsom nem
reprezentativ, eredményei nem altatlanosithatéak. Az altalam feltett kérdésekre adott sziil6i
valaszok, valamint az altaluk kapott eredmények azonban lehetdséget kinalnak egy késdébbi,
nagyobb volument, reprezentativ kutatas elvégzésére. Elkovetkezd tanulményaim soran sze-

retném is folytatni a téma boncolgatasat.

3.2 Kvalitativ kutatas — Ovodapedagdgus interju

Ovodapedagogus interjim kérdéseinek elkészitése soran az volt a célom, hogy felderitsem,
vajon az 6vodapedagdgusok is tapasztaljak-e, aminek magam is tandja voltam, hogy a gyer-
mekek rajzaiban, kiemelten a csaladrajzaikban valtozasokat eredményeznek az Ujgeneraciés
PlayStation jatékok. Ehhez el6szor is azt kellett kideritenem, hogy milyen ismeretekkel ren-
delkeznek a PlayStation jatékokkal kapcsolatban. Ezutan arra voltam kivancsi, hogy mit ta-
pasztalnak a csoportjukba jaré gyermekek rajzain, csaladrajzain, a gyermekek vizualis kife-
jezbképességében, szinhasznalataban. Tapasztalnak-e valtozast, ha igen, miben latjak azt. Az
Ovodapedagogus interjum kérdéseit elére megfogalmaztam, azokon menet kozben nem val-
toztattam, s a megkerdezett 6t Gvodapedagogusnak egyforman, ugyanazokat tettem fel. Ezzel
szerettem volna biztositani az interjum objektivitasat is, hiszen a kvantitativ modszerekkel
ellentétben, a kvalitativ modszereknél megvan annak a lehetdsége, hogy részrehajlova valjon,

szubjektivvé. Ezt kivantam megeldzni.
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3.3 Kuvalitativ kutatas — Gyermek interju

Az 6vodas gyermekekkel készitett interjum alatt is torekedtem az objektivitds megtartasara,
azonban ezeket a kérdéseket akdzben tettem fel, mialatt a gyerekek a csaladrajzaikat készitet-
ték el szamomra. Nagy kihivas volt gy kérdezni 6ket, hogy azzal ne befolyasoljam a rajzaik
alakulasat. Ezen interji lebonyolitasahoz eldszor meg kellett teremtenem a csaladrajzok el-
készitésének sziikséges feltételeit, hiszen a kérdéseimet akdzben tettem fel a gyerekeknek,
hogy 6k alkottak. A gyerekeket nem emeltem ki a csoportbdl, az ott talalhato rajzasztalnél
elokészitettem a sziikséges eszkozoket, papirt, szines ceruzakat. Beszélgetést kezdeményez-
tem veliik, ezzel igyekeztem megteremteni a kelld hangulatot. A rajzokat kozéps6-, és nagy-
csoportos gyerekek kdrében készittettem el. A helyszint a gyakorlatom elvégzését lehet6vé
tevd intézmény, a Nagykanizsa Kézponti Ovoda Mikldsfai Tagovodaja, valamint a Mosddsi

Mackoévar Ovoda biztositotta szamomra.

4 Eredmenyek és értekelésiik

4.1 Kvantitativ kutatas — Sziildi kérddiv

Sziil6i kérdéivemet dsszesen 66-an toltotték ki. Ahhoz hogy rovid id6 alatt elérjem ezt a sza-
mot, kihasznaltam a ko6zosségi média kinalta lehetdségeket. Megosztottam a kérddivemet
nagycsalados sziil6k csoportjaiban, helyi sziilok csoportjaban, az 6vodas gyerekek sziilei sza-
maéra fenntartott csoportokban, valamint segitséget kértem az 6vodapedagdgusok csoportja-
ban is, hogy legyenek kedvesek megosztani a kérdéseimet a csoportjaikba jaro sziilokkel is.
Demogréfiai adatok:

1. Az Onneme: a kitdltéim 68,2%-a nd, 28,8%-a férfi és 3%-a nem kivant véalaszolni erre

a kérdésemre.

Az On neme

1,50%

o

25,80%

1. &bra: Az On neme (Forrds: Sajdt szerkesztés Sziil6i kérd6iv alapjin)
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2. Az On életkora: a valaszadok tobb, mint fele, 58%-a 36-50 év kdz6tti, 36%-uk 26-35
év kozotti, 4,5%-uk 18-25 év kozotti és 1,5 %-uk 50 év folotti.

Az On életkora

1,50% 1,50%

25,80%

71,20%

1 m2 m3 m3+

2. abra: Az On életkora (Forrds: Sajat szerkesztés Sziil6i kérddiv alapjan)

3. Az On lakohelye: A valaszaddk 16,7%-a a fovarosban, 27,3%-a varmegyeszékhelyen,
vagy megyei jogu varosban, 33,3/-a varosban, 22,7%-a kdzségben, vagy faluban és 0%-

a tanyan él.

Az On lakéhelye
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3. &bra: Az On lakéhelye (Forrds: Sajat szerkesztés Sziili kérdéiv alapjan)

4. Gyermekeinek szdma: A legtobb valaszadonak, 42,4%, kettd, 31,8%-uknak egy, 19,7%-

uknak harom, és 6,1%-uknak haromnal tébb gyermeke van.

Gyermekeinek szama

1,50% 1,50%

25,80% ‘

71,20%

4. abra: Gyermekeinek szdma (Forrds: Sajdt szerkesztés Sziildi kérddiv alapjdan)
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5. Ovodaskoru gyermekeinek szama: A vélaszadok 71,2%-anak egy, 25,8%-anak kettd,

1,5%-anak harom, és 1,5%-anak haromnal tobb dévodas kort gyermeke van.

Ovodaskoru gyermekeinek szama

1,50% ,1,50%

25,80% 1

71,20%

5. abra: Ovodaskor( gyermekeinek szama (Forrds: Sajat szerkesztés Sziiléi kérd6iv alapjdn)

6. Ovodaskoru gyermeke neme: A valaszadok 65,2%-anak fit, 34,8%-anak lany gyermeke

van.

Ovodaskoru gyermeke neme

o Fid

W Lany

6. abra: Ovodaskoru gyermeke neme (Forrds: Sajdt szerkesztés Sziil6i kérddiv alapjan)

PlayStation jatékkal kapcsolatos kérdések:

7. Szokott-e az On gyermeke PlayStation jatékkonzollal jatszani?: A valaszadok 62,1%-
anak igen, 37,9%-anak nem szokott a gyermeke a fenti jatékkonzollal jatszani. Megle-
pett az az arany, ahany évodaskoru kisgyermek jatszik PlayStation jatékot a valaszaddk
gyermekei kozll. Azt gondolom, hogy ez az adat mar igazolja, hogy helye van a felve-

tésemnek.
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Szokott-e az On gyermeke
PlayStation jatékkonzollal jatszani?

62,10%

7. bra: Szokott-e az On gyermeke PlayStation jatékkonzollal jatszani?
(Forrés: Sajat szerkesztés Sziildi kérddiv alapjan)

8. Napi szinten mennyi idét tolt a PlayStation jatékokkal az On gyermeke?: A sziil8k va-
laszainak alapjan 41,9%-uknak 1-2 6réat, 30,2%-uknak 2 6ranal tobbet és 27,9%-uknak
kevesebb, mint 1 drat tolt a gyermeke a PlayStation jatékokkal, napi szinten. A WHO
és az AAP ajanlasa alapjan, az 6vodas koru gyermekeknek maximum napi egy 6ra az
ajanlott, amit képernyd eldtt toltsenek. Megfelelve ennek, a valaszadoim tobbségének
gyermeke nem is tolt tobb id6t a PlayStation el6tt, arra azonban nem terjedt ki a kutata-
som, hogy ezen feliil, més IKT eszkdzzel mennyi iddt toltenek a gyermekek. Szdmomra
megdobbentd az az eredmény, miszerint a valaszadéim majdnem harmadéanal, napi szin-

ten tObb, mint ket orét jatszik a gyermekiik. Ez az adat csak megerdsitette benne, hogy

tovabbra is fenntartsam a hipotézisemet.

Napi szinten mennyi idot tolt a
PlayStation jatékokkal a gyermeke?

41,90%

<16ra M1-26ra MW>20ra

8. dbra: Napi szinten mennyi iddt tolt a PlayStation jdatékokkal a gyermeke?
(Forras: Sajat szerkesztés Sziildi kérddiv alapjan)
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9. Szabalyozza-e On gyermeke szdmara a PlayStation jdtékokkal téltétt idét?: A véalaszolo
sziilék 67,4%-a szabalyozza, és 32,6%-uk nem szabalyozza. Megnyugtatd volt sza-
momra azt latni, hogy a valaszado sziilok jelentds tobbsége igenis keretet szab a gyer-
meke gép el6tt eltdlthetd idejének. VEéleményem szerint a digitalizacid vilagaban nem
lehet a gyerekeket eltiltani a technikai eszk6zoktol, azonban a sziil6 feleldssége, hogy

ne szippanthassa be ez a krealt vilag a gyermekét.

Szabalyozza-e On gyermeke szamara
a PlayStation jatékokkal toltott idot?

67,40%

9. abra: Szabalyozza-e On gyermeke szamara a PlayStation jatékokkal toltott idét?
(Forras: Sajat szerkesztés Sziildi kérddiv alapjan)

10. Milyen tipusu PlayStation jatékokkal jatszik az On gyermeke?: A valaszadok gyermekei
szamara a legnépszerabbek a Platform/Méaszkalos jatékok, ezt 72,1%-uk jatssza. A to-

vabbi kialakult rangsorolast az abran kivanom bemutatni.

Milyen tipusu jatékokkal jatszik az On gyermeke?
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10. &bra: Milyen tipusu jatékokkal jatszik az On gyermeke? (Forrds: Sajdt szerkesztés Sziiléi kérdéiv alapjin)

11. Szabalyozza-e On gyermeke szaméra, hogy milyen tipusu jatékkal jatszhat a PlaySta-
tion-6n?: A kérdéivet kitolto sziilok 60,5%-a szabalyozza, 39,5%-a nem szabalyozza
gyermeke szdmara a jaték tipusat. Ezek az aranyok hasonléak a 9. kérdésemre kapott

valaszok aranyaival. A PlayStation jatékok piaca oriasi, hihetetlen mennyiségi, stilusd
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¢s minuségli jatek lelhetd fel. Ezek kozott kifejezetten sok van, ami a felndtt kozonség
szamara lett kifejlesztve. Ahhoz, hogy a gyermekek elé ne keriljon olyan jaték, ami
koruknal, szellemi, lelki érettségiiknél fogva még nem nekik vald, elengedhetetlen, hogy

a sziild szlirje azokat a jatékokat, amiket enged a gyermeke szadmara hasznalni.

Szabdalyozza-e On gyermeke szamara,
hogy milyen tipusu jatékkal jatszhat
a PlayStation-6n?

B Nem

11. &bra: Szabalyozza-e On gyermeke szamara, hogy milyen tipust jatékkal jatszhat a PlayStation-6n?
(Forrds: Sajat szerkesztés Sziildi kérddiv alapjan)

12. Szereti-e az On gyermeke a szuperhésiket?: A valaszadok jelentds tobbségének, 79,6%-
anak szereti a gyermeke, mig 20,4%-uknak nem szereti a gyermeke a szuperhdsoket.
Erre az eredményre, azt gondolom, nagy hatdssal vannak azok a filmek, amiknek fésze-
repldi ihlették a PlayStation jatékokban megjelend szuperhdsoket, illetve amiket ihlet-
tek a PlayStation jatékokban mar jelen 1év0 szuperh6sok, hiszen ezek is elérhetéek mar
otthonainkbol, akar fdmiisoridében is lathatjuk dket a kereskedelmi csatornakon.

Szereti-e az On gyermeke a
szuperhosoket?

79,60%

m Nem

12. &bra: Szereti-e az On gyermeke a szuperhdsoket? (Forras: Sajat szerkesztés Sziili kérd6iv alapjan)

13. Szokott-e az On gyermeke, szerepjaték sordn, azonosulni valamelyik szuperhéssel, vagy
kedvenc PlayStation karakterrel?: A PlayStation-6z6 gyermekek 75%-a szokott azono-
sulni, 25%-a nem. Kérdésfeltevésem oka, hogy ala tudjam tdmasztani a hipotézisemet,
hiszen, ha a gyermek azonosul egy adott karakterrel, akkor ahhoz érzelmi kdtddése van.

Rajzain keresztll a gyermek éppen érzelmeit fejezi ki elsédlegesen. Mivel is tehetné ezt
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kdnnyebben, mint egy olyan megszemélyesitéssel, aki fel van vértezve atlagon felili

képességekkel, lehetdségekkel.

Szokott-e a gyermeke, szerepjaték
soran, azonosulni valamelyik
szuperhdssel, vagy kedvenc PlayStation
karakterrel?

W gen

B Nem

13. abra: Szokott-e a gyermeke, szerepjaték soran, azonosulni valamelyik szuperhdssel, vagy kedvenc
PlayStation karakterrel? (Forras: Sajat szerkesztés Sziildi kérddiv alapjan)

14. Szokott-e gyermeke rajzolni a megélt PlayStation jatékokrol, kedvenc PS karakterei-
rol?: A vélaszadok gyermekeinek 70,2 %-a igen, mig 29,8%-a nem szokott rajzolni réla.
Ezek a valaszok leptek meg a legjobban. Fel voltam ré készulve, hogy megjelennek a
gyermeki rajzokban, hiszen magam is személyesen tapasztaltam. llyen magas aranyra,
azonban nem szamitottam. 47 valaszado kozil, 33-an vélaszoltak azt, hogy megjelenik
gyermekeik rajzaiban a PlayStation jatékok hatasa. Eszerint a valaszadok felénél észre-
vehet6 a gyermeki alkotomunkaban, az Gjgeneracids PlayStation jatékok hatésa.

Szokott-e gyermeke rajzolni a megélt

PlayStation jatékokrol, kedvenc PS
karaktereirol?

14. abra: Szokott-e gvermeke rajzolni a megélt PlayStation jdtékokrél, kedvenc PS karaktereirdl?
(Forras: Sajat szerkesztés Sziildi kérdoiv alapjan)

15. Amennyiben az eldzé kérdésre ,, Igen’ volt a vilasza, eléfordult-e mar, hogy a csalad-
tagokat rajzolta le a gyermeke, mint valamelyik jaték szerepldje, karaktere (pl.: apa
Vasember, anya Wonderwoman)? Kérem valaszat par széban irja le!:

Erre a kérdésemre 36 vélaszt kaptam. Ezen valaszok kozott négy ,,Igen”, egy ,,Nem”,
kettd ,,El6fordul”, egy ,,-,,, illetve egy ,,Nem hozza haza a rajzait” van. Egy sziil6 azt
irja, hogy a gyermeke egyetlen féle jatékot jatszik a konzolon, s rajzaiban is csak 6

18



16.

17.

jelenik meg. A tobbi sziil6 valaszabol egyértelmiien az deriil ki, hogy megjelenik gyer-

mekeik csaladrajzaiban a PlayStation jatékok hatasa.

A sziilok valaszai:

- Apa Hulk, anya SheHulk, az egyik batyja VVasember, a masik meg Farkas

- Apa Thor, Anya Macskand

- Hulk, Vasember, Amerika kapitany, Thanosz

- Mindenki Minecraft figura szokott lenni

- QGyakran el6fordul. Apa Pokember, Farkas, Villam

- Mindenki kocka alaku

- Sajat maga mindig Loki

- Igen, 6 mindig hercegnd, apa mindig valamelyik szuperhds

- Mindig Minecraft mindenki

- Szinte minden rajza olyan

- O szuperhds, mi nem

- Apa mindig tud reptilni, nekem mindig piros a hajam

- Minden rajzéra rajzol egy olyan malacot, mint a Minecraftban van. Val6jéban nin-
csen malacunk.

- Csak az elmondésabdl tudjuk, hogy ki kicsoda, még nem felismerhetd

Gyermeke rajzainal mely szinek fordulnak elé leginkdabb? :

A kérdésemre adott valaszok alapjan az alabbi rangsort tudtam felallitani: kék, piros,
z61d, citromsarga, fekete, barna, rdzsaszin, lila, narancssarga, fehér. A valaszado sziilok
kozil 10-en azt irtak, a gyermekik minden szint szivesen hasznal. Ennél a kérdésnél
arra voltam kivancsi, vajon milyen ardnyban jelennek meg a PlayStation jatéekokban
fellelhetd szuperhdsok szinei. A valaszok mindegyike tiikrozi azokat, azonban ez az
adat nem relevans, hiszen nem késziilt hozza kontroll mérés, igy ez a kérdés is lehet6-

séget kinal egy esetleges kovetkezd kutatdshoz, jelen kutatas kibdvitéséhez.

Az alabbiak koziil okozza-e valamelyiket az On gyermeke szamara, ha csokkentenie kell
a jatékidot, vagy esetleg teljesen le kell mondania réla?(Tobbet is vailaszthat): A Va-
laszaddk 55,3%-a jel6lte meg a szomoruasagot, 38,3%-uk gyermekénél a felsoroltak ko-

zul egyik reakcid sem tapasztalhato, 25,5%-uk gyermekénél haragot, 4,3%-uknal han-
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gulatingadozast, szintén 4,3%-uknal pedig ingerlékenységet valt ki a megvonas. Nyug-
talansagot azonban, a valaszad6 sziilok megitélése szerint, egyikiik gyermekénél sem

okoz.

Az alabbiak koziil okozza-e valamelyiket az On
gyermeke szamara, ha csdkkentenie kell a jatékidét,
vagy esetleg teljesen le kell mondania réla!
60%
50%
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0% I 1 I

17. &bra: Okozza-e valamelyiket az On gyermeke szamara, ha csokkentenie kell a jatékidot,
vagy esetleg teljesen le kell mondania réla?
(Forras: Sajat szerkesztés Sziildi kérdoiv alapjan)

18. Tapasztalta-e mar, hogy a PlayStation-6n folytatott jatékok hatassal vannak-e gyermeke
mas tevékenységeire?: A valaszado sziilék 77%-a tapasztalta mar gyermeke tevékeny-
ségei soran, 23%-uk nem. Kérdésem feltevésével arra probalok ravilagitani, hogy a
gyermekeknél a megelt jaték, fliggetlendl attdl, hogy az egy szerepjaték, egy konstrualo
jaték, egy gyakorld jaték, egy szabaly jaték, vagy éppen egy tévéjaték, olyan folyama-
tokat képes elinditani, melyek hatassal vannak a gyermek minden tevékenységére.

Tapasztalta-e mar, hogy a PlayStation-6n

folytatott jatékok hatassal vannak-e gyermeke
mas tevékenységeire?

M igen

B Nem

18. abra: Tapasztalta-e mar, hogy a PlayStation-6n folytatott jatékok hatassal vannak-e gyermeke mas tevékenységeire?
(Forrés: Sajat szerkesztés Sziildi kérddiv alapjan)

19. On szerint milyen pozitiv hatasai vannak, lehetnek, az On gyermekére nézve a PlaySta-
tion jatékoknak?:

Erre a kérdésemre négy sziilé nem kivant valaszolni. A tobbiek leirasai alapjan az alabbi
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valaszokat kaptam. A sziil6k meglatasai igazolni latszanak a dolgozatomban, a szakiro-
dalmak alapjan felsorolt lehetséges hatasokat.

- Boldog téle a gyermek

- Fejlédik a divatérzéke, a szimuldtoroknak kdszonhetden
- Fejlédik a finommotorikaja

- Gyakran épit a szobajaban is

- Gyorsabb a reakcidideje

- Avalo vilagban is megszerette a kertészkedést

- Kitartobb altala

- Kreativabb

- Gazdagodik a képzelete

- Gyorsabban tanul idegennyelveket

- Fejlédik a logikai gondolkodésa

- Le tudja vezetni altaluk a diihét

- Unalomiiz6 szamara

- Sokkal t6bbet tancol igazibdl is

- Megszerette a harcmiivészeteket

- Nyugodtabb

Sziilore vonatkozo kérdések:

20. Gyermekkoraban On jatszott PlayStation konzollal?: A 66 6, valaszado sziilok 56%-a
maga is jatszott, 44%-uk nem. Mint azt a dolgozatom elején is emlitettem mar, feltéte-
lezésem szerint az a sziil6, aki maga is jatszott a PlayStation konzollal, gyermekkoraban,
maga is engedi a gyermekének a hasznalatat. A 7. kérdésemre, a 66 valaszado sziilo,
62,1%-a adta azt a valaszt, hogy gyermeke jatszik PlayStation jatékokat. Osszehason-
litva a jelen kérdésre kapott valaszokkal, felvetésem igazolni latszik.

Gyermekkoraban On jatszott PlayStation
konzollal?

M Igen

= Nem

19. &bra: Gyermekkoraban On jatszott PlayStation konzollal?
(Forras: Sajat szerkesztés Sziildi kérdoiv alapjan)
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21.

22.

Emlékszik, hogy mi volt az On kedvenc jatéka?: Erre a kérdésemre 39 valasz érkezett
be, kdzllik o6ten irtdk azt, nem emlékeznek mar, hogy mi volt a kedvencik. A tobbi
valasz alapjan a kovetkez6 PlayStation jatékokat szerették a sziilok, gyermekkorukban.
Ennél a kérdésnél arra voltam kivancsi, hogy milyen tipusu jatékokkal jatszottak a szii-
16k. A cimek alapjan nem mutat egyezdséget a gyermekeik altal feléllitott sorrenddel.
Megjegyezném azonban, hogy a kérdésem nem tér ki arra, a sziildk hany évesen jatszot-
tak ezeket a jatékokat.

Assasin Creed

Call of duty

Crash Bandicoot

Civilization

DieHard

FIFA

Need for Speed

GTA

KULA World

Harry Potter

Resident Evil

MediEvil

Parasite Eve

Lego World

Mortal Kombat

Pandemonium

SIMS

Tekken

Tennis

Emlékszik, hogy az On rajzaiban megjelentek-e a kedvenc PlayStation karakterei?: A
valaszado sziil6k 50%-a emlékszik, hogy igen, megjelentek a rajzaiban, 25%-uk emlék-
szik Ugy, hogy nem jelentek meg a rajzaiban, és szintén 25%-uk véalaszolta azt, hogy
nem emlékszik mar, hogy megjelentek-e a gyermeki rajzaiban a kedvenc karakterei.
Valaszaik alapjan megallapithatd, hogy nem Ujkeletii, hogy megjelennek a felhasznalok
rajzain, az altaluk megélt PlayStation jatékok karakterei, azonban eddig, kereséseim

eredmeényei alapjan, nem foglalkoztak ezzel a kérdéssel a kutatok.
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Emlékszik, hogy az On rajzaiban
megjelentek-e a kedvenc PlayStation
karakterei?

Igen, megjelentek M Nem jelentek meg ® Nem emlékszem mar

20. abra: Emlékszik, hogy az On rajzaiban megjelentek-e a kedvenc PlayStation karakterei?
(Forras: Sajat szerkesztés Sziildi kérddiv alapjan)

4.2 Kvalitativ kutatas — Ovodapedagdgus interj(

Az altalam megkérdezett 6t dvodapedagogus mindegyike anonimitasat kérte, igy dolgozatom-
ban adataik megjelenitése nélkil, csak a kérdéseimre feltett valaszaikat kozlom. Kérd6ivemet

jelen dolgozatom 5. szdm( mellékleteként csatolom.

1. Interju

- Hany éve dolgozik On 6vodapedagdgusként?
Idén 21 éve.

- Ismeri a PlayStation jatékkonzolt, az Gjgeneracids PlayStation jatékokat?
Igen,ismerem.

- Onnek van ilyen konzolja otthon?
Nekem, személy szerint nincsen, de a gyermekemnek van.

- Van-e tudomdsa roéla, hogy a csoportjaba jar6 gyermekek kozil rendelkezik-e
valamelyikik ilyen eszkdzzel? Szokott-e valamelyikik jatszani vele?
Tudok par kisgyerekrol, de nem jelentds a szamuk. Inkabb azoknal van, akiknek vannak
nagyobb testvérei.

- Tapasztalt-e valtozast a gyermekek rajzaiban, szinhasznalataban?
Nem tapasztaltam semmi eltérot az eddigi évekhez képest. Mindig megjelennek az aktu-
alis hobortok, de alapjaiban nem rajzolnak mashogyan, mint régen.

- Tapasztalt-e valtozast a gyermekek csaladrajzaiban? Amennyiben igen, mire gondol,

mi lehet ennek a valtozasnak az oka?
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Ott latok némi valtozast, de ezt is a jelenlegi trendeknek tudom be. Eddig is szerették a
gyerekek anyukat hercegnének, apukdt lovagnak dbrdzolni. Most egyre tébbet latom,
hogy az apukak repulni tudnak, vagy éppen Pdkemberek.

- On szerint ad okot aggodalomra a valtozas, ha van?
Szerintem nem kell emiatt aggddni. A gyerekek ilyenek. Minden kirajzolnak magukbdl,
ami éppen foglalkoztatja oket.

KodszonOm vélaszait!

2. Interja

- Hany éve dolgozik On 6vodapedagdgusként?
Két éve, ez a harmadik.

- Ismeri a PlayStation jatékkonzolt, az Gjgeneracids PlayStation jatékokat?
Ismerem, persze.

- Onnek van ilyen konzolja otthon?
Nekem is van, bar mar nem jatszom rajta tal gyakran, inkdbb a parom szokott.

- Van-e tudomésa réla, hogy a csoportjaba jar6 gyermekek kozil rendelkezik-e
valamelyikik ilyen eszkdzzel? Szokott-e valamelyikik jatszani vele?
Nincs tudomasom errol, sosem kérdeztem toliik eddig.

- Tapasztalt-e valtozast a gyermekek rajzaiban, szinhasznélatdban?
Nem tapasztaltam valtozast sem a rajzaikban, sem a szinhasznalatukban.

- Tapasztalt-e valtozast a gyermekek csaladrajzaiban? Amennyiben igen, mire gondol,
mi lehet ennek a valtozasnak az oka?
Sok kisgyermek csaladrajzan csak az egyik sziilo szerepel. Ez szamomra meglepo, mert
olyanoknal is elofordul, akinek egyiitt vannak a sziileik. Nem igazan tudom, mi lehet
ennek az oka.

- On szerint ad okot aggodalomra a valtozas, ha van?
Mindenképpen okot ad az aggodalomra.

- Miben latja a megoldéast?
Mélyebb beszélgetésekben a gyermekkel, vagy akar egy esetleges csaladlatogatasban.

Kdsz6nOm a valaszait!

3. Interju

- Hany éve dolgozik On dvodapedagdgusként?
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38 éve mar.

Ismeri a PlayStation jatékkonzolt, az Ujgeneracios PlayStation jatékokat?

Nem igazan. Tudom, hogy van ilyen, de nem ismerem.

Onnek van ilyen konzolja otthon?

Nincsen, nem is tervezek venni.

Van-e tudomésa rola, hogy a csoportjaba jar6 gyermekek koziul rendelkezik-e
valamelyikik ilyen eszkdzzel? Szokott-e valamelyikik jatszani vele?

Azt tudom, hogy a fitk kozll tébben is tévéjatékoznak otthon, de azt nem tudom, hogy
milyen eszkdzzel.

Tapasztalt-e valtozast a gyermekek rajzaiban, szinhasznalataban?

A rajzok témaja véltozik folyamatosan, de a technikaik, a szinek, nem.

Tapasztalt-e valtozast a gyermekek csaladrajzaiban? Amennyiben igen, mire gondol,
mi lehet ennek a valtozasnak az oka?

Igen, sajnos. Sok csaldd mar csonkacsalad, mozaik csalad, amiatt a csaladrajzok is
megvaltoztak. Es egyre tobbszor latom, hogy a csaladtagok valamilyen képzeletbeli Ié-
nyekkel vannak helyettesitve. Gondolom a televizid, meg a sok kiityli eredménye lehet.
On szerint ad okot aggodalomra a valtozas, ha van?

Ha aggodalomra nem is, de elgondolkodtato.

KodszonOm a valaszait!

4.

Interjd

Hany éve dolgozik On 6vodapedagdgusként?

27 éve.

Ismeri a PlayStation jatékkonzolt, az Gjgeneracids PlayStation jatékokat?

Ismerem, igen.

Onnek van ilyen konzolja otthon?

A csalddomnak van, de én csak a tdncolds jatékot jatszom rajta.

Van-e tudoméasa rola, hogy a csoportjaba jar6 gyermekek kozil rendelkezik-e
valamelyikik ilyen eszkdzzel? Szokott-e valamelyikik jatszani vele?

Hallottam mar néhanyukat beszélgetni, jaték kdzben, hogy milyen PlayStation jatékkal
jatszottak otthon.

Tapasztalt-e valtozast a gyermekek rajzaiban, szinhasznélatdban?

Nem tapasztaltam. Kreativak, prébalkoznak.
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Tapasztalt-e valtozast a gyermekek csaladrajzaiban? Amennyiben igen, mire gondol,
mi lehet ennek a valtozasnak az oka?
Nem tapasztaltam abban sem.

Kodszonom vélaszait!

5.

Interju

Hany éve dolgozik On dvodapedagdgusként?

11 éve.

Ismeri a PlayStation jatékkonzolt, az Gjgeneracids PlayStation jatékokat?
Természetesen ismerem.

Onnek van ilyen konzolja otthon?

Van nekem is, jO par éve mar.

Van-e tudomésa rola, hogy a csoportjaba jard gyermekek kozul rendelkezik-e
valamelyikik ilyen eszkdzzel? Szokott-e valamelyikik jatszani vele?

Konkrét tudomasom nincsen, csak sejtem, hogy van és szoktak is jatszani vele.
Tapasztalt-e valtozast a gyermekek rajzaiban, szinhasznélataban?

Nem kifejezetten.

Tapasztalt-e valtozast a gyermekek csaladrajzaiban? Amennyiben igen, mire gondol,
mi lehet ennek a valtozasnak az oka?

Abban sajnos igen. Tele vannak szérnyekkel, fegyverekkel, idegen tagokkal. Eppen emi-
att is gondolom, hogy jatszanak mindenféle jatékkonzollal, sok esetben olyanokkal, amik
nem nekik valéak.

On szerint ad okot aggodalomra a valtozas, ha van?

Az elozo valaszommal ezt is megvadlaszoltam. Mindenképpen figyelni kell ra, hogy ala-
kitja a gyerekek képzeletét.

Miben latja a megoldést?

Sokkal tobb mindségi idoben, a csaladon beliil. Sok valodi mesében, tevékenységben,

jatékban.

Kdsz6nOm a valaszait!
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4.3 Kuvalitativ kutatas — Gyermek interju
4.3.1 NKO Miklésfai Tagintézménye 6vodasaival készittetett rajzok

A gyakorlati helyszinemet biztosit6 intézményben 6sszesen 14 gyermekkel volt lehetéségem
csaladrajzot készittetni. Minden rajzot az 6voda k6zéps6-, illetve nagycsoportosai készitettek.
Elészor szeretném azokat a rajzokat megmutatni, ahol a beszélgetésiink soran a gyermekek el-
mondasai alapjan semmi rendhagyd nincsen a csalad elképzelésében, megjelenésében. Ezek a
gyerekek, kivétel nélkil, arra a kérdésemre, hogy szoktak-e PlayStation jatékokkal jatszani,
kategorikusan Nem-mel valaszoltak. Rajzaikon észrevehet6, hogy melyikiik nevelkedik egy-
sziil6s csaléddban, kinek van tobb testvéere, azonban a kutatasom szempontjabdl semmi nyoma
sem tapasztalhaté az Gjgeneracids PlayStation jatékoknak. A rajzok teljes anyagat a 6. szamu
mellékletben csatolom a dolgozatomhoz.

o — g e

Walatat

R L R e ENESE S S
21.4bra: NKO, 4 éves, lany 22. dbra: MMO, 4 éves, Idny
(Forrds: Sajat gytijtés, Gyermek interjd alapjan) (Forrds: Sajdt gydjtés, Gyermek interji alapjdn)

24. dbra: NKO, 4 éves, ldny
(Forrds: Sajat gytijtés, Gyermek interju alapjdan)

23. dbra: NKO, 4 éves, ldny
(Forrds: Sajat gytijtés, Gyermek interju alapjdn)

A kovetkezdkben egyesével szeretném bemutatni a leglatvanyosabb rajzokat, amikbdl sza-
momra a kérdések nélkil is nyilvanvalo lett volna, hogy a gyermek tokéletesen ismeri és
jatssza az altalam vizsgalt Ujgeneracids PlayStation jatékokat, azonban a kérdéseimre adott

valaszokbol ez azok szamokra is nyilvanvaléva valik, akik eddig kételkedtek volna.
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A rajzan a kzépsds, 4 éves fil a sziileit abrazolta. ElImonddasa szerint az ¢ sziilei szuperhdsok.
Ennek megfeleléen abrazolta az édesanyjat a The Suicied Squad Harley Quinn-jeként, az
édesapjat pedig Hulk-ként. Kérdésemre, hogy hol latott ilyen embereket, valasza ez volt: ,,Te
nem szoktal Fortnite-ozni?”. Elmondta, hogy 6 bizony gyakran jatszik, bar nem szabad egy-
szerre sokat. A batyja mutatta neki a jatékot, és szerinte sziilei pont olyan mendk, mint az 6

kedvenc karakterei. Hozzétette, hogy szerinte hasonlitanak is.

%

i (Forrds: Sajat gyijtés, Gyermek interju alapjan)

25. dbra: ]\/\kO,‘zI‘ée
Igazén nagy élmény volt szamomra megfigyelni azt a nagycsoportos filt, aki hosszadalmasan,
teljesen belefeledkezve alkotta meg a csaladrajzot, amiben mar egész jelenet elevenedik meg
eldttiink. Rajzolas kozben folyamatosan mesélt a PlayStation-6zési szokasairdl, hogy mennyi
1d6t tolt a képernyd el6tt, és hol tart éppen a palyakon. Azt is megtudtam téle, hogy tobb ki-
16nboz6 jatékkal is jatszik, és sokszor segitik 6t a sziilei, amikor kddokat kell beirni a tovabb-
haladashoz, vagy egy-egy eszk6z megszerzéséhez. Csaladrajzan minden csaladtag megtalal-

hato, kivétel nélkiil hdsiesen, szuper képességekkel abrazolva. A kisfit most dsszel lett hat éves.

[ RS 1

26. abra: NKO, 6 éves, fill (Forrds: Sajdt gyijtés, Gyermek interju alapjan)
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4.3.2  Mosdosi Mackovar Ovoda Gvodasaival készittetett rajzok

Ebben az 6vodaban Iényegesen kevesebb kisgyerek ismeri az Ujgeneracios PlayStation jatéko-
kat. Rajzaik alapjan is elmondhat6, hogy a csaladrajzokban nagy eltérés nem lathatd. Az elké-
sziilt rajzok koziil kett6 volt, amin megjelentek az altalam keresett karakterek. Beszélgetésiink
soran fény is derdlt ra, hogy a gyermekek valoban ismerik a PlayStation jatékokat, jatszanak is

veliik. Mindkét rajzot k6zépsds gyermekek készitettek, 4 éves kisfiuk.

28. &bra:MMO, 4 éves, fili (Forrds: Sajat gyiijtés, Gyermek interji alapjan)

A 28. abran szerepld csaladrajz nem is lenne feltiing a laikus szemléld szadmara, a beszélgeté-
sem, kérdéseim és az azokra kapott valaszok nelkul. A Kkisfiu ugyanis megnevezte, hogy az
édesapa Hulk, és ezt jeléli mellette a nagy piros szinnel kitoltott, zold kor. Kérdésemre, hogy

miért igy latja 6 apat, elmondta, hogy apa nagy, €s erds, és mindentdl megvédi Oket.

29



5 Kovetkeztetések es javaslatok

Szakdolgozatomhoz készitett kutatasi tervem sikeresen végig tudtam csinalni. Ugy gondolom,
hogy a kutatashoz valasztott kvantitativ és kvalitativ modszerek is eredményesnek bizonyultak,
altaluk igazoltta valt a hipotézisem, miszerint az évodas gyerekek korében is egyre nagyobb
teret hoditanak az ijgeneracios PlayStation jatékok, és hatasaik valdban, fizikailag fellelhetéek
a gyermeki rajzokon, kiemelten az 6vodasok csaladrajzain.

Sziil6i kérdéivemben arra torekedtem, hogy az 6vodas gyerekek sziileit szélitsam meg, s altaluk

kapjak nagyobb ralatast a PlayStation jatékkonzolokhoz val6 viszonyukra, valamint arra, hasz-
nalhatjak-e a gyermekeik, s ha igen, milyen keretek, szabalyok mellett. Eredeti elképzeléseimet
messze tulszarnyaltak a kapott eredmények. Feltételeztem, hogy sok csalad otthonaban megta-
lalhaté manapsag mar ez a fajta jatékkonzol, de azt nem gondoltam, hogy ilyen magas az aranya
azoknak a gyerekeknek, akik 6vodas korukban mar jatszhatnak vele. Szamomra kiemelten po-
zitiv latni, hogy a sziiléknek nagy szerepe, €s szava van abban, a gyermekeik mivel és mennyi
1dot tolthetnek. Digitalis bennsziilotteink szdmdara kiemelten fontos, hogy legyen, aki sziiri
mindazt az informéaciét, ami eljut a gyermekhez.

A pedagdgusokkal készitett interjiim célja az volt, hogy felmérjem, vajon a gyermekekkel fog-

lalkoz6 dvodapedagogusok is tapasztaljak-e, amit én. Arra voltam kivancsi, hogy létezik-e,
mint jelenség, hogy az dévodasok csaladrajzai atalakuloban vannak, és mar nem kiralylanyok,
hercegek, vagy lovagok szerepelnek rajtuk, kifejezve ezzel is a szuleik, testvéreik, vagy akar
sajat maguk erényeit, helyukre Hulk, Thor, Pékember, VVasember, Harley Quinn, Wonder-
woman és tarsai keriilnek. S arra is, hogy vajon ezt a jelenséget 6k is 6sszekotik-e az Ujgenera-
cios PlayStation jatéekokkal. Valaszaik kiértékelésével nyilvanvalova valt szamomra, hogy 6k
is érzékelik a valtozast, azonban egyenlére nem kotik 6ssze konkrétan a PlayStation jatékokkal.
Talan egy nagyobb volument, reprezentativ kutatds jobban ra tudna mutatni erre is.

Gyermekinterjuim konkrét célja az volt, hogy csaladrajzokat rajzoltassak az 6vodas gyerme-

kekkel, mikdzben beszélgetiink, €s igyekeztem minél tobbet megtudni a gyermekrdl, a csalad-
jahoz vald viszonyardl, és arrél, a kutatasom szempontjabol 1étfontossagu kérdésrél, hogy is-
merik-e, s hasznaljak-e az Gjgeneracids PlayStation jatékokat. A rajzok elemzése soran semmi-
lyen pszicholdgiai szempontot nem vettem figyelemebe, pusztan arra szoritkoztam, hogy meg-
jelennek-e az altalam keresett karakterek. Az eredmény egyértelmii, magaért beszél. Léteznek
mar azok az 6vodas gyermekek, akik a csaladtagjaik, s 6hmaguk erényeit is, immar az djgene-
racios PlayStation jatékokban megjelend karakterek csodas elemeivel, tulajdonsagaival ruhaz-

zak fel, és jelenitik meg.
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6 Osszefoglalas

Szakdolgozatom elkészitése soran elsddleges célom volt, hogy az altalam felallitott hipotézis
¢letszerlisége igazolast, vagy cafolatot nyerjen. Munkam kezdetekor iszonyi messzirdl kezd-
tem megkdzeliteni a témaét, igy elészor igyekeztem sziikiteni a kutatasom f6 kérdéseinek lista-
jat. Ennek sikeréhez, s ahhoz, hogy a lehetd legnagyobb ralatasom legyen a témara, rengeteg
szakirodalmat olvastam el, weboldalakat kerestem fel. Szerettem volna egyértelmiivé tenni,
hogy jelen kutatas csak miivészeti szempontbo6l, a konkrét gyermekrajzok megjelenésén keresz-
til kivan foglalkozni a csaladrajzokkal.

Sziil6ket, pedagdgusokat és dvodasokat szolitottam meg, s valaszaik alapjan arra a kdvetkezte-
tésre jutottam, hogy az 6vodasok korében is egyre népszeriibbek az Gijgeneracios PlayStation
jatékok. A sziiloktol, és a gyermekektdl kapott valaszok egyértelmiien igazoljdk tovabba, hogy
az Gvodas gyermekek csaladrajzaiban megjelennek a PlayStation jatékok karakterei, hogy a
gyermekek azonosulnak ezekkel a figurakkal. Ennek kézzel foghato bizonyitékai a gyermekek
altal készitett csaladrajzok is. Pozitiv eredménynek konyvelem el, hogy a sziilék maguk is ész-
reveszik, hogy a PlayStation jatékok nem az 6rdogtél valoak, és képesek a felhasznaldikra po-
zitivan hatni. Erdekes téma lehetne akar az is, hogy vajon azok a sziilék, akik maguk is jatszot-
tak, itélik-e meg jobban, az igazsaghoz kdzelallobban, a PlayStation jatékokkal valé foglalatos-
sagok pozitiv és negativ hatasait. Egy masik, felderitend6 teriilet még az is, hogy vajon mi all
a gyermekek karakter-valasztasainak, és karakter-azonositasanak hatterében. Késébbi tanulma-
nyaim sordn terveim kozott szerepel egy, a témat pszichologiai szempontbdl is felmérd kutatas
lefolytatasa.

Napjainkban még mindig nagy szdmban vannak jelen azok a sziilok, akik 6vjak, féltik a gyer-
mekeiket a technikai vilagtol. Az 6 néz6pontjukat is tokéletesen meg lehet érteni. Kutatasom
nem hivatott sem itélkezni, sem tanacsokat adni, puszta tenyfeltaras. Azonban a vilag digitalis
forradalma gyorsulo iitemben gytrlizik be az életiinkbe. A 2020-as pandémia Ota az oktatasi
intézmények, igy az 6vodak is egyre magasabb szintli IKT ismeretekkel, és felszereltséggel
rendelkeznek. Hiszem, hogy ez lehet a jé Ut a szkeptikus, digitalizaci6 ellenes sziilok meggyo-
zésének. Hiszen legjobban a gyermekiik tudja dket befolyasolni, s amikor a gyermek tigy megy
haza, hogy konkrét ismeretei vannak, a sziilé egy id6 utan beadja a derekat. A PlayStation sikere
is ebbdl ered. A gyerekek élvezik a vele valo jatékot, uj élményeket ad nekik ezaltal. Azt pedig,
hogy valdban élményt kapnak, mi sem bizonyitja jobban, mint az, hogy a gyermekek legnép-

szerlibb ¢€s legkifejezobb csatorndjan keresztiil, a rajzaikon, alkotasaikon is megjelenik.
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Kutatasom és szakdolgozatom zarasaként a Grand Theft Auto cimi PlayStation jaték idézetével
szeretném zarni. A miivészet megtalalja a maga utjat, hogy kifejezésre keriiljon. Fiiggetleniil

attol, hogy a ra hatassal lev6 dolgok jok, vagy rosszak. Minden csak nézépont kérdése.

,,Sok oka van annak, hogy a miivészek alkotnak, de mindegyikben kozos az a sziikseg, hogy

)

egy alternativ vilagot hozzanak létre.’
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9 Melléekletek

9.1 Hallgatdi nyilatkozat

1. szamu melléklet
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9.2 Konzulensi nyilatkozat

2. szamu melléklet

NYILATKOZAT

Szabé-Igndcz Raména (hallgaté Neptun azonositdja: XKSKCA) konzulenseként nyilatkozom
arrél, hogy a szakdolgozatot attekintettem, a hallgatét az irodalmi forrasok korrekt
kezelésének kévetelményeirdl, jogi és etikai szabdlyairdl tajékoztattam.

A zérodolgozatot/szakdolgozatot/diplomadolgozatot/portfoliot a zardvizsgan torténd
védésre javaslom / nem javasiom®.

A dolgozat allam- vagy szolgalati titkot tartalmaz: igen nem*?
Kelt: 2023. év november hé 06. nap
\ S

Farkas Bedta
belsé konzulens

* A megfeleld alihuzandé.
4 A megfeleld aldhdzandé,
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9.4 Szil6i kérdbiv

4. szamu melléklet

Playstation jatékok ovodas korban

Tisztelt Kitoltd!

Szabé-Ignacz Ramdna vagyok, a MATE-KC Neveléstudomanyi Intézetének Levelezo tagozatos, vég-
26s, Ovodapedagogus szakos hallgatoja.

Jelen kutatasomban azt szeretném megvizsgalni, hogy az dvodas kor gyermekek jatszanak-e Playsta-
tion jatékokkal, valamint azt, hogy megjelennek-e mas tevékenységeikben, kifejezetten az alkot6 tevé-
kenységeikben) is a Playstation jatékok elemei, hatésai.

A kutatasban valo részvétel 6nkéntes alapd, teljesen anonim, barmikor megszakithatd, nem jar semmi-
lyen kotelezettséggel, s a benne vald részvételért nem jar semmilyen juttatas.

A kérd6iv kitoltése maximum 5-10 percet vesz igénybe.

A kitoltésben minden olyan sziild, gondviselo részt vehet, akinek van 6vodas koru gyermeke.
Az Osszesitett eredmények a sajat szakdolgozatomban fognak szerepelni.

Hélasan kdszonom, amennyiben kérddivem kitoltésével hozzajarul a szakdolgozatom sikeréhez, diplo-
mam megszerzéséhez!
l. szakasz
1. Az On neme:
Férfi
N6
Nem kivanok valaszolni

2. Az On életkora:
18-25
26-35
36-50
50+

3. Az On lakdhelye:
F6varos
Varmegyeszékhely, Megyei jogu varos
Varos
Kdzség, Falu
Tanya

4. Gyermekeinek szama:
1
2
3
3+
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Ovodas koru gyermekeinek szama (amennyiben tébb 6vodas kord gyermeke is van,
kérem sziveskedjen annyiszor Kitdlteni a kérdéivet, ahany 6vodas kora gyermeke
van!):

1

2

3

3+

Ovodas koru gyermeke neme:
Fid
Lany

Szokott-e az On gyermeke PlayStation jatékkonzollal jatszani?
Igen
Nem (Kérem Iépjen tovabb a ,,Sziilére vonatkozo adatok” részre!)

. Napi szinten mennyi id6t tolt a PlayStation jatékokkal a gyermeke?
kevesebb, mint 1 érat

1-2t orat

2 6ranal tobbet

Szabalyozza-e On a gyermeke szamara a PlayStation-nel to1tott id6t?
Igen
Nem

. Milyen tipust jatékokkal jatszik az On gyermeke? (T6bbet is valaszthat)
RPG

Akcid

Kaland

FPS

Stratégia

Sport

Verseny
Platform/Méaszkal 6s
Harc

Szimulator
PlayStation VR
Party

Zenés/Tancos
Logikai
Eletszimulétor
MMORPG

. Szabélyozza-e On gyermeke szamara, hogy milyen tipusi jatékokkal jatszhat a
PlayStation-6n?

Igen, beleszolok

Nem, az izlésére bizom
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12.

13.

14.

15.

16.

17.

18.

19.

Szereti-e az On gyermeke a szuperhdsdket?
Igen
Nem

Szokott-e gyermeke a szerepjaték soran azonosulni valamelyik szuperhdssel, vagy
kedvenc PlayStation karakterével? (pl.: ,,En vagyok Batman!”

Igen

Nem

Szokott-e gyermeke rajzolni a megélt PlayStation jatékokrol, kedvenc karaktereir6l?
(pl. Minecraftos képet, szuperhdsoket)

Igen

Nem

Amennyiben az el6z6 kérdésre Igen volt a valasza, el6fordult-e mar, hogy a csaladta-
gokat rajzolta le tigy a gyermeke, mint valamelyik jaték szerepldje, karaktere? (pl.: apa
Vasember, anya Wonderwoman). Kérem, valaszat par széban irja le!

Gyermeke rajzainal mely szinek fordulnak eld leginkabb?

Az alabbiak koziil okozza-e valamelyiket az On gyermeke szamara, ha csokkentenie
kell a jatékidot, vagy esetleg teljesen le kell mondania réla? (Tobbet is valaszthat)
Nyugtalansag

Ingerlékenység

Hangulatingadozas

Harag

Szomorusag

Egyik sem

Tapasztalta-e mar, hogy a PlayStationon folytatott jatékok hatassal vannak-e gyer-
meke mas tevékenységeire?

Igen

Nem

On szerint milyen pozitiv hatasai vannak, lehetnek, az On gyermekére nézve a
PlayStation jatékoknak?
szakasz

Sziilére vonatkozo kérdések

1.

Gyermekkoraban On jatszott PlayStation konzollal?
Igen

Nem

Emlékszik, mi volt az On kedvenc PlayStation jatéka?

Emlékszik, hogy az On rajzaiban megjelentek-e a kedvenc PlayStation karakterei?

Igen, megjelentek
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Nem jelentek meg

Nem emlékszem mar
K6sz6ndm a valaszait!
Tovabbi szép napot kivanok!
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9.5 Pedagogus interju

5. szamu melléklet
Pedagogus interju — kérdések

1.
2
3.
4. Van-e tudomasa rola, hogy a csoportjaba jaré gyermekek koziil rendelkezik-e valame-

o

8.

Hany éve dolgozik On évodapedagogusként?
Ismeri a PlayStation jatékkonzolt, az Gjgeneracids PlayStation jatékokat?

Onnek van ilyen konzolja otthon?

lyiklk ilyen eszk6zzel? Szokott-e valamelyikik jatszani vele?

Tapasztalt-e valtozast a gyermekek rajzaiban, szinhasznalataban?

Tapasztalt-e valtozast a gyermekek csaladrajzaiban? Amennyiben igen, mire gondol, mi
lehet ennek a valtozasnak az oka?

On szerint ad okot aggodalomra a valtozas, ha van? — az el6z6 valasz fiiggvénye, hogy
felteszem -e

Miben latja a megoldast? — az el6z6 valasz fiiggvénye, hogy felteszem -e

Kdszdndm valaszait!
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9.6 Csalédrajzok

6. szamu melléklet

Csaladrajzok

1. rajz: Sajat gyiijtés. NKO - 4 éves, fil, jatszik

3. rajz: Sajat gyijtés. NKO - 4 éves fil jatszik
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o

6. rajz: Sajat gyijtés. NKO - 5 éves, lany, nem jatszik
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7. rajz: Sajat gyiijtés. MMO - 4 éves, fil, nem jatszik

%

9. rajz: Sajat gyijtés. MMO - fil, 4 éves, jatszik
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10. rajz: Sajat gyiijtés. NKO - 4 éves, lany, nem jatszik

11. rajz: Sajdt gyiijtés. NKO - 5 éves, fil, jatszik

12. rajz: Sajat gyiités. NKO - 4 éves, fidi, nem jatszik
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il ?

e

13. rajz: Sajdt gyijtés. NKO - 4 éves, lany, nem jétszik

15. rajz: Sajdt gyiijtés. MMO - 4 éves, lany, nem jatszik
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19. rajz: Sajdt gyiijtés. NKO - 6 éves, fil, jatszik
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10 Kdszonetnyilvanitas

Szeretném megkdszonni mindazt a tamogatast, szeretetet, segitséget, tiirelmet
és kitartast, amivel a csaladom, férjem, gyermekeim és a sziileim elhalmoztak
az elmult harom évben, ezzel segitve dvodapedagogusi tanulmanyaimat, és en-
nek a szakdolgozatnak az elkésziilését.

Koszonettel, és halaval adozom a Nagykanizsai Kozponti Ovodanak, kiilénos
tekintettel a Miklosfai Tagintézménynek, valamint a Mosdési Mackovar Ovo-
danak, hogy lehetdséget biztositottak szamomra interjaim elvégzéséhez, S a
csaladrajzok elkészittetéséhez.

K06szonom a Szentandrassy Istvan Egyetemi Roma Szakkollégium vezetdség-
ének, s tagjainak mindazt a szeretetet és timogatast, amit a kozosségik tagja-
ként kaptam t6liik az elmult harom évben.

S nem utolso sorban szeretnem megkoszonni konzulensemnek, Farkas Beata
tanarndnek a szakdolgozatom elkésziilését segitd tanacsait, biztatasat, hogy

hitt bennem.
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