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0SSZEFOGLALAS

Egyre tobbet jatszunk digitélis jatékokkal. Kérdés, hogyan hat a digitalis jatékokkal toltott idé a
kdzépiskolai didkok tanulmanyi eredményére és palyavélasztasara? 563 kozépiskolai didkot vizs-
galva arra jutottunk, hogy a digitalis jatékok nem hatnak karosan a k6zépiskolai tanulményokra,
hanem az életiik természetes részévé viltak, sét, fontos digitélis készségeket fejlesztenek. Az
,akcié-kaland” jatékok az informatikai pélya, mig a ,sportos-szimulaciés” jatékok a mérnoki és a
sporthoz kotédé palydk tekintetében jatszanak fontos szerepet.

ABSTRACT

We are playing more and more digital games. The question is, how does time spent with digital
games affect high school students’ academic achievement and career choices? Examining 563
high school students, we found that digital games do not adversely affect high school studies,
but have become a natural part of their lives and, in fact, develop important digital skills. Only
“sports-simulation” games degrade girls ‘academic performance. “Action-adventure” games
play an important role in the IT career, while “sports-simulation” games play an important role
in terms of engineering and sports-related careers.

Kulcsszavak: digitalizacio, palyavélasztas, informatika, gamification, jaték
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1. BEVEZETES
A szamitogépen, mobiltelefonon vagy egyéb eszkozon jatszhato digitalis jatékok
napjainkban igen népszeri szabadidds tevékenységnek szamitanak mind a gyer-

mekek, mind a feln6ttek kdrében. Egy 2017-es jelentés szerint a digitalis jatékok-
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kal toltott id6 atlaga heti 5,1 orardl 6,5 orara emelkedett 2011 és 2017 kdzott az
amerikai lakosok korében. Mindemellett 2016-ban az Egyesiilt Allamok lakossa-
ganak 64%-a jatszott digitalis jatékokkal, mig ez az arany 2012-ben csupan 58%
volt (The Nielsen Company, 2017).

A fiatalok digitalis jatékokkal kapcsolatos szokasait tobb kutatas is vizsgalta,
melyek hasonlé kovetkeztetésre jutottak: jelentds idot toltenek a fiatalok digitalis
jatékokkal (42-43%-uk heti 20 6ranal tobbet). Elenyész6 azok szama, akik egyal-
talan nem jatszanak ilyen jatékokkal (1-7%) (Szabd, 2018). Lathatjuk tehat, hogy
a digitalis jatékok népszeriisége egyre ndvekszik, a gyermekek ¢és fiatalok egyre
tobb id6t toltenek hasznalatukkal. Igy felmeriil a kérdés, hogy vajon milyen hatast
gyakorol ez a mindennapjaikra, €letiikre, karrierjiikre? Karos vagy inkabb kedve-
z6 modon befolyasolja a jovojiiket?

A szakirodalmi attekintés utan bemutatjuk a mintavétel médszertanat, majd az
empirikus kutatas legfontosabb eredményeit ismertetjiik és értelmezziik a korab-
bi tudomanyos eredményekkel dsszevetve.

2. A DIGITALIS JATEKOKKAL TOLTOTT IDO KEDVEZO ES KEDVEZOTLEN HATASAI

A digitalis jatékoknak szamos kedvezo hatasuk van, mint példaul a koncentra-
cios képesség és a fokusz javitasa, a parhuzamos feladatvégzés (,,multitasking™)
elésegitése, valamint a memoria fejlesztése. Haszndlatuk azonban negativ ko-
vetkezményekkel is jarhat. Azok, akik napjaik nagy részét digitalis jatékokkal
toltik, nagy eséllyel alacsonyabb iskolai, illetve munkahelyi teljesitményt nyuj-
tanak, emellett maganéleti problémakat és alacsonyabb szocialis készségeket
mutatnak (Mihara—Higuchi, 2017). A digitalis jatékok nem megfelel vagy tul-
zéasba vitt hasznalata sulyos kovetkezményekkel is jarhat. Craig A. Anderson
¢s munkatarsai (2010) ravilagitottak, hogy az erdszakos videojatékok gyakori
hasznalata okozati kockazati tényezdje az agresszionak és a fokozott agressziv
viselkedésnek, valamint a proszocialis viselkedés és az empatia alacsonyabb
szintjének. Szamos szerzé (tobbek kdzott Griisser et al., 2007; Kim et al., 2008;
Van Rooij et al., 2010; Miiller—Wolfling, 2017) targyalja a digitalis jatékok ad-
diktiv voltat, valamint a jatékfiiggdség okait, jellegzetességeit, tlineteit, el6for-
dulésat és megeldzését.

Ezzel szemben tobben hangsulyozzak a digitalis jatékok pozitiv hatasait is. Bri-
an Primarck és munkatarsai (2012) szerint a videdjatékok potencialisan javitjak
a felhasznalok egészségiigyi eredményeit, kiillondsen a pszichologiai és fizikote-
rapia teriiletén. Isabela Granic és szerzétarsai (2014) a videdjatékoknak a fiata-
lok kognitiv, motivacids, emocionalis és szocialis fejlddésére gyakorolt kedvezd
hatésait tekintik at. Egyes jatéktipusok (példaul akcio- és kalandjatékok) fejlesz-
tik a hasznalok térbeli és navigacids készségeit, problémamegold6 €s analitikai
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crer

bizonyitottan Osszefiigg a hasznaldk kreativitasaval (Jackson et al., 2012), noha
az ok-okozati viszony irdnya nem deril ki vilagosan. A jatékok segitségével a
gyermekek ¢€s a fiatalok jobb kedélyallapotra tehetnek szert. Carmen Russoniello
¢s szerzOtarsai (2009) tanulmanya szerint a rovid tava elkotelezettséget koveteld,
egyszeri felhasznaloi feliilettel rendelkezd és konnyen hozzaférhetd logikai és
ligyességi jatékok javithatjak a jatékosok hangulatat, elésegithetik a kikapcsolo-
dast és enyhithetik a szorongast.

Napjainkban egyre szélesebb korben alkalmazzak a digitalis jatékokat mas,
szorakozastol és szabadidds tevékenyseégtol eltérd célokra is — példaul vallalati
vagy oktatasi kornyezetben. Ezt a modszert gamifikacionak, azaz jatékositas-
nak nevezziik. Gamifikacion altalanossagban azokat a technikakat, modszere-
ket értjiik, amikor valamilyen jatékos elemet alkalmazunk valamely nem jatékos
kornyezetben (Deterding et al., 2011). Egy masik megfogalmazas szerint a ga-
mifikécio jatékalapu mechanika, esztétika és gondolkodas hasznalatat jelenti az
emberek bevonasara és motivalasara kilonféle tevékenységekre, cselekvésekre, a
tanulas elosegitésére €s a problémak megoldasara (Buckley—Doyle, 2016). Mivel
jaték kozben nem a tanulds folyamatara koncentralunk, igy a gamifikalt okta-
tas lehetové tenné egy-egy gyakorlati vagy szakmai példa megtanitasat anélkiil,
hogy a tanuldénak a hagyomanyos modszerekkel kellene tanulnia, és esetleg kény-
szerként élné meg azt. A gamifikacio segitségével tehat kisebb eréfeszitésekkel
¢s hatékonyabb modon sajatithato el a tananyag, amely nemzetkdzi szinten egyre
népszeriibbé teszi ezt a megkozelitést (Kovacs—Varallyai, 2018).

3. MINTAJELLEMZOK

A kérdoives felmérés soran 563 kozépiskolas diak adott érvényes valaszokat.
A minta 37,1%-a (209 f6) fia, 62,9%-a (354 {6) leany valaszait tartalmazza.
A mintaban a lanyok aranya a fiitkéhoz viszonyitva foliilreprezentalt. A minta
évfolyamok szerinti megoszlasa egyenletesnek tekinthetd (a 13. évfolyamos ta-
nuloktol eltekintve, akik érettségi utani képzésben vesznek részt): 100 £6 (17,8%)
9. évfolyamos (melybdl 57 f6 nyelvi eldkészitds), 148 £6 10. és szintén 148 16 11.
¢vfolyamos (26,3%, 26,3%), 150 6 (26,6%) 12. évfolyamos, tovabba 17 {6 (3%)
13. évfolyamos osztalyba jar.

A minta egyes képzési tipusok szerinti megoszlasat az alappopulacioval ossze-
vetve az 1. tablazat mutatja. Lathato, hogy a gimnaziumi képzésben részt vevo
tanulok szama a mintaban valamelyest foliilreprezentalt.

Arra a kérdésre, hogy szeretne-e tovabbtanulni, a kitolték tobbsége, 78,5%-a
(442 106) ,,igen-nel, 18,5%-uk (104 £6) ,,talan-nal valaszolt, és csupan 3,0%-uk
(17 £6) nyilatkozott tigy, hogy biztosan nem szeretne tovabbtanulni.
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1. tablazat. A kozépfoku képzésben gimnaziumi és szakgimnaziumi oktatasban
részt vevo tanulok szama és megoszlasa az alappopulacioban és a mintaban

Alappopulaci6 Minta
Képzéstipusa | oIk szima Ebbél né T;‘:I‘Ill‘;k Ebbél né
Gimnaziumi 217155 | 54,53%| 120 897| 55.67% | 369 | 65,54%| 221 | 59,89%
Szakgimnéziumi | 181098 | 4547%| 89837| 49,61% | 194 | 3446%| 117 | 60,31%
Osszesen 398253 | 100,00% | 210 734 | 52,91% | 563 | 100,00%| 338 | 60,04%

(EMMI [2019], illetve sajat gyUjtésii adatok)

2. tablazat. A minta megoszlasa az dsszesen, valamint az els6 helyen megjelolt képzési teriiletek
szerint az alappopulacidohoz képest

Osszes Elsé helyen

Képzési teriilet Alappopulacio Minta Alappopulacio Minta

Fo Megosz. | F6 | Megosz. Fo Megosz. | F6 | Megosz.
Agrartudomanyok 7167 4,62% | 27 4,34% 4601 | 4,11% | 16 4,55%

Allamtudomany 4094| 2,64% | 17 | 273% | 2868| 2,56% | 11 | 3,13%
gi’;g::ﬁ;t 16101 | 1038% | 57 | 9,16% | 10747| 9,59% | 32 | 9,09%
iﬁiﬁiﬁ;k 31325| 20,19% | 185 | 29,74% | 23958 | 21,38% | 108 | 30,68%
Informatika 13282 8,556% | 53 | 8,52% | 10195 9,10% | 31 | 881%
Jogi tudoméanyok 7027 453% | 38 | 6,11% | 5057| 451% | 21 | 597%
?ﬁ;ﬁ?ﬁyek 19909 | 12,83% | 39 | 6,27% | 15031| 13.42% | 27 | 7.67%
xg:rf:g‘ok 6631 427% | 35| 5.63% | 5473| 4,.89% | 19 | 540%
ﬁg‘;ﬁz 850 0,555% | 0| 0,00% 464| 041% | 0| 0,00%

Orvos- és egészsée- | 11550l 744% | 60 | 9.65% | 8974| 8.01% | 31 | 8.81%

tudomanyok
Pedagogusképzés | 17394 | 1121% | 50 | 8,04% | 13610 12,15% | 26 | 7,39%
Sporttudomany 4440| 2,86% | 13 | 2,09% | 2883 257% | 6| 1,70%
Tarsadalom- 10409 6,71% | 24 | 3,86% | 5455| 487% | 11| 3,13%
tudomany
Természet- 4998 | 322% | 24 | 3,86% | 2717 243% | 13| 3,69%
tudomany
Osszesen 155177 100,00% | 622 | 100,00% | 112033 | 100,00% | 352 | 100,00%

(Felvi [2019], illetve sajat gy(ijtésii adatok)
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A valaszadok 68,2%-anak (384 f6) mar megfogalmazodott egy — legalabb képzési
teriilet szintli — dontés vagy akar csak otlet a fejében a tovabbtanulasukkal kap-
csolatban, 31,79%-uknak (179 f6) azonban még egyaltalan nincsen dtlete. Azon-
ban a vartaknak megfelelden ez az arany valtozo6 az évfolyamok fiiggvényében, a
9. évfolyamosok nagyobb részének még semmilyen Stlete nincs, csupan 38%-uk-
nak sziiletett mar meg valamilyen elképzelés a fejében, mig a 12. évfolyamosok
talnyomo tobbsége, 91,3%-a mar eléallt valamilyen tervvel.

A felmérésben részt vevo tanulok kérdéivben megadott tovabbtanulasi tervei-
nek teriiletenkénti megoszlasa az alappopulacidhoz hasonlo (2. tablazat), a minta
ebbdl a szempontbdl reprezentativnak tekintheto.

4, EREDMENYEK
4.1. A digitalis jatékokkal toltott id6

A digitalis jatékokkal toltott idot vizsgald blokkban digitalis jatékok 12 mega-
dott mifajat kellett osztalyozniuk 1-t6l 5-ig terjedd Likert-skalan aszerint, hogy
atlagosan mennyit jatszanak az adott csoportba tartozo jatékokkal. Az 1-es érték
jelentése: soha / szinte soha; 2: havonta néhany alkalommal, Gsszesen legfeljebb
1 6rat egy honapban; 3: hetente néhany alkalommal, 6sszesen legfeljebb 1 orat
egy héten; 4: hetente néhany alkalommal, 6sszesen legfeljebb 5 orat egy héten; az
5-0s érték: naponta tobb mint 1 orat.

A megkérdezettek 91,47%-a nyilatkozta azt, hogy jatszik valamilyen digitalis
jatékkal. Sajat bevallasuk szerint a lanyok 12,7%-a, mig a fiak minddssze 1,4%-a
nem jatszik semmilyen digitalis jatékkal. Logikai, ligyességi és stratégiai jaté-
1 6ranal tobbet (1. abra).

A 12 megadott mtfaj a valaszadok felhasznalasi szokasai alapjan 3 fokom-
ponensbe tomorithetd (KMO-kritérium értéke 0,869, amely elfogadhatd, a Bart-
lett-teszt szignifikanciaja kielégito [p<0,001] a varianciamagyarazo értéke kumu-
laltan 62,48%). A fokomponens-analizis alkalmazasa tehat kifejezetten eldnyos,
ugyanis a valtozok szama jelentdsen redukalddott, mégis az informaciotartalom
jelentds része megmarad.

A létrejott harom fokomponens a hozzajuk tartozod eredeti valtozokkal a 3.
tablazatban lathato. Az elsé fokomponens az ,,akcio-kaland” jatékok elnevezést
kapta, és a kaland-, akcio-, szerep- és verckedds jatékokat tartalmazza. ,,Stratégi-
ai-logikai” jatékoknak neveztiik el a masodik fékomponenst, ami olyan digitalis
jatékokbdl all, amelyek gyakorlasa komolyabb szellemi munkat igényel. A har-
madik fokomponens a ,,sportos-szimulacids” jatékok nevet kapta, mivel az ide
tartozo jatékok — a sport-, a szerencse- és szimulator és menedzselds jatékok —
jelent6s része a sport koré €piil, vagy kapcsolatba hozhato azzal.
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Logikai jatékok

Ugyességi jatékok

Stratégiai jatékok

Lexikalis tudas alapt jatékok
Kalandjatékok

Akciojatékok

Szimulator és menedzselds jatékok
Sportjatékok

Szerepjatékok

Tablajatékok

,Brawl” (verekedds) jatékok

Szerencsejatékok

S

100 200 300 400 500 600
B soha / szinte soha
B havonta néhany alkalommal, 6sszesen legfeljebb 1 orat egy honapban
hetente néhany alkalommal, dsszesen legfeljebb 1 orat egy héten
hetente néhany alkalommal, dsszesen legfeljebb 5 orat egy héten
H naponta tobb mint 1 orat
1. abra. Digitalis jatékokkal t6ltott ido
(a szerzok sajat szerkesztése a kérddives felmérés adatai alapjan)

Az akcid-kaland jatékok Crohnbach-alfa értéke 0,811, a stratégiai-logikai jatéko-
ké 0,792, a sportos-szimulacids jatékok esetén 0,699, amelyek az elfogadhatosagi
tartomanyon beliil esnek, ezaltal a skalak megbizhatok.

4.2. A digitalis jatékokkal toltott id6 kapcsolata a nemmel és a tanulmanyi eredménnyel

A vizsgalati mintaban akcio-kaland és sportos-szimulacios digitalis jatékokkal
a fiak tobbet jatszanak, mig stratégiai-logikai jatékokkal a lanyok (3. tabldzat).
Mindemellett a mintaban a lanyok tanulmanyi eredménye (4,36) szignifikansan
magasabb, mint a fiaké (4,21) (0,156, p<0,001).

Osszességében tekintve a tanulmanyi atlag szignifikans negativ kapcsolatban
all az akcio-kaland jatékokkal (-0,138, p<0,001), valamint a sportos-szimulaci-
0s jatékokkal (—0,142, p<0,001). Nemenként vizsgalva azonban a fik esetében
egyik jatéktipus sem rontja a tanulmanyi eredményt, és mindossze a lanyok és a
sportos-szimulacios jatékok esetén mutathatd ki szignifikans negativ kapcsolat
(-0,187, p<0,001). Ez arra vezethetd vissza, hogy a jobban tanuld lanyok nem
jatszanak ,,sportos-szimuldcios” jatékokat, hanem jellemzden a sportoldi palyara
késziilok toltenek el tobb iddt ilyen tipust jatékokkal, mikdzben az 6 tanulmanyi
eredményeik alacsonyabbak.
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3. tablazat. A digitalis jatékokkal toltott id6 rotalt fékomponens matrixa és kapcsolata a nemmel
¢és a tanulmanyi atlaggal

Komponens?
Eredeti viltozk Akcio-kaland | Stratégiai-logikai | Sportos-szimulaciés
jatékok jatékok jatékok
Kalandjatékok 0,824
Akciodjatékok 0,817
Szerepjatékok 0,723
»Brawl” (verekedds) jatékok 0,617
Logikai jatékok 0,850
Lexikalis tudas alapt jatékok 0,698
Ugyességi jatékok 0,691
Stratégiai jatékok 0,625
Tablajatékok 0,569
Sportjatékok 0,780
Szerencsejatékok 0,769
Szimulator és menedzselds jatékok 0,495
Faktor kapcsolata a nemmel® 0,478%* -0,101* 0,316%*
5:::;(;; llzapcsolata a tanulményi —0,138%% 0,022 _0,142%%
Fitik esetén -0,116 0,019 0,016
Lanyok esetén -0,035 0,022 —0,187%*

@ Varimax rotalas Kaiser-normalizacidval 5 iteracidban
b Pozitiv érték esetén a fitk, negativ érték esetén a lanyok jatszanak tobbet az adott jatéktipussal.
¢ Negativ érték esetén rosszabb a tanulmanyi atlaga azoknak, akik az adott jatéktipussal tobbet

jatszanak.

* A korrelaci6 0,05 szinten szignifikans

** A korrelacié 0,01 szinten szignifikans
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4.3. A digitalis jatékokkal toltott id6 és a palyavélasztas kapcsolata

A digitalis jatékokkal toltott id6 és az egyes palyavalasztasi preferencia kapcsola-
tat a 4. tabldazat mutatja. Néhany palyavalasztas esetén mutathato ki szignifikans
kapcsolat kiilonboz6 tipusu digitalis jatékokkal:
 az informatikai palyat valasztok tobbet jatszanak akcid-kaland jatékokkal,
» amiszaki palyat valasztok a sportos-szimulacios jatékokat jobban kedvelik,
* az orvos- €s egészségtudomanyok teriiletén tovabbtanulni szandékozok rit-
kabban jatszanak akcio-kaland jatékokkal,
» asporttudomanyok teriiletén tovabbtanulok kevesebb id6t toltenek stratégiai-
logikai és tobbet sportos-szimulacios jatékokkal, mint a nem ezen a teriile-
ten tovabbtanulni szandékozok.

4. tablazat. A digitalis jatékokbol képzett faktorok és a palyavalasztas kapcsolata

AKcio- Stratégiai- Sportos-

kaland logikai szimulacios
Agrartudomanyok -0,042 0,073 0,017
Allamtudomany -0,017 -0,032 0,023
Bolcsészettudomany -0,100 0,060 —-0,090
Gazdasagtudomanyok -0,037 -0,068 -0,011
Informatika 0,294** —0,068 0,015
Jogi tudomanyok 0,053 0,056 -0,002
Miiszaki tudomanyok -0,025 0,060 0,227%*
Miivészeti tudomanyok 0,015 0,009 -0,055
Orvos- és egészségtudomanyok —0,111* 0,052 -0,021
Pedagogusképzés —-0,051 0,051 -0,067
Sporttudomany 0,005 0,122%* 0,125*
Tarsadalomtudomany 0,000 -0,033 -0,010
Természettudomany 0,077 -0,054 -0,097

* A korrelacié 0,05 szinten szignifikans
™ A korrelaci6 0,01 szinten szignifikans
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5. DISZKUSSZI0

A digitalis jatékok jelentds szerepet toltenek be a kozépiskolas didkok életében,
sok iddt toltenek ilyen jatékokkal, amit a korabbi kutatasokhoz hasonloan jelen
kutatasunk is megerdsit.

Satoko Mihara és Susumi Higuchi (2017) szerint azok a tanulok, akik sokat
jatszanak digitalis jatékokkal, rosszabb iskolai teljesitményt nyujtanak. Ezt az
Osszefiiggést mi is kimutattuk az akcid-kaland és a sportos-szimulacios jatékok
esetében a teljes mintara, azonban a vizsgalatokat tovabb mélyitve ramutattunk,
hogy ez élettani sajatossagbol is adodhat, mivel a fiuk tanulmanyi eredménye
alacsonyabb, €s Ok jatszanak tobbet ezen jatéktipusokkal. A nemen belill, a fiuk
esetében nem mutathato ki a jatékkal toltott id6 €s a tanulmanyi eredmény kozotti
kapcsolat, mig a lanyok esetén a ,,sportos-szimulacios” jatékok esetén talaltunk
ilyen Osszefliggést. Tehat a digitalis jatékok, kiilondsen a stratégiai-logikai jaté-
kok amellett, hogy id6t vesznek el a tanulasbol, fejleszthetik is a tanulok képessé-
geit, gy Osszességében nem rontjak a tanulmanyi atlagot.

Grisser és munkatarsai (2007), Antonius Van Rooij és szerzétarsai (2010), Kai
W. Miiller és Klaus Wolfling (2017) és masok a digitalis jatékok addiktiv voltat
taglaltak. Eredményeink alapjan a legnagyobb elkdtelezddés (heti tobb alkalom-

crer

crer

legmagasabb.

Fontos eredmény az akcid-kaland jatékok és az informatikai palyavalasztas
kapcsolata: aki tobbet jatszik akcio-kaland jatékokkal, az nagyobb eséllyel sze-
retne informatikai irdnyban tovabbtanulni, mig a sportos-szimulacios jaték a mi-
szaki és a sportos palyat valasztok esetében szignifikans.

Granic és munkatarsai (2014) ramutattak, hogy az akcid-kaland jatékokhoz
tartozo digitalis jatékok egy része (akcio, kaland) pozitiv hatassal van tobbek
kozott a hasznalok problémamegoldd és analitikai képességeire és memoridjara.
Ezek olyan kompetencidk, amelyek az informatikai teriileteken jol kamatoztat-
hatok és igen lényegesek. Tehat az Gsszefiiggés egyik lehetséges magyarazata,
hogy ezek a jatékok fejlesztik az informatikdhoz sziikséges készségeket, ezaltal
motivaljak a fiatalokat az informatikai teriileten valo tovabbtanuldsra. Masrész-
r6l, az akcio-kaland jatékokhoz tartozo jatékok nagy részére jellemzd, hogy ma-
gasabb szintii elkotelezettséget, nagyobb idoraforditast kovetelnek a jatékosoktol,
igy valosziniileg azok jatszanak szivesebben ezekkel a jatékokkal, akik egyébként
is szivesen toltenek sok id6t a szamitogép elétt, illetve digitalis kérnyezetben;
ezek a fiatalok természetesen nagyobb eséllyel valasztanak informatikai palyat
is. A sportos palyat valasztok esetében a digitalis térben is leképzddik érdeklédé-
stik. Mig a mérndki palyat valasztok esetében is jelentds a szamitogép eldtt toltott
id6, és esetiikben a sporthoz, kiilonb6zé szimulaciokhoz (melyekben altalaban
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jelentOs tervezési feladatok is megjelennek) és a szerencsejatékhoz kotddo jatékok
egyarant kedveltek.

Eredményeink alapjan az a kovetkeztetés is levonhatd, hogy a digitalis gazda-
sag szdmara fontos mérnoki és informatikai palyadk népszerisitése a megfeleld
digitalis jatékokon keresztiil (is) lehetséges.
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