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Szamitogépes jatékhaszndlat a szocidlis kompe-
tencidk tiikrében

wJatékkonzollal a keziikben sziiletnek”

BEVEZETO

A jelen tanulmdny célja egy, a tizenévesek
szamitégépes jatékpraxisait elemzd ameri-
kai etnogréfiai kutatds (/zo és mtsai, 2010)’
eredményeinek bemutatdsa és értékelése
egy hasonlé témdja és médszerli magyar
vizsgdlat® fényében. Annak érdekében tesz-
sziik ezt, hogy jobban meg-

A gyerekek digitdlis kultdrdja a csalddban
elsésorban a generdcids kiilonbségek, illet-
ve a csalddi élet esetleges diszfunkciéi mi-
att szigetel8dik el, az iskoldban pedig a ge-
nericids szakadékon til a nevelési-oktatasi
szemlélet és az oktatdstechnoldgia elmara-
dottsdga miatt. Az elkiiloniilést mind a
nemzetkdzi, mind a magyar szakirodalom-
ban szdmos szerz8 igyekezett értelmezni
(pl. Buckingham, 2002 és

értsiik a jatékrevékenységek
és a szocidlis kompetencidk
kozti bonyolult kapcsolatot,
és igy tisztdbban ldthassuk
azokat a lehetéségekert,
amelyeket a jatékok kindl-
nak a jelenlegi nevelési-ok-
tatdsi kulttira dralakitdsd-

kifejlédott egy globalis
— egyben kulturdlis
identitdsok tekintetében
differenciilédé, azaz
storzsi” jellegti — digitdlis
halézati gyerekkultira

2008; Jakab, 2014). Emel-
lett egy sor elemzés és ja-
vaslat sziiletett arrol, hogy
a formalis tanulds vildgdt
miképpen lehetne Ggy
4ralakitani, hogy az a leg-
fiatalabb generdcidk szd-
mdra vonzé és egyuttal

hoz. Kiindulépontunk az,

hogy az internet és a kiilonbozd digitdlis
eszkozok elterjedésével parhuzamosan ki-
fejlédote egy globdlis — egyben kulturdlis
identitdsok tekintetében differencidlédo,
azaz ,torzsi” jellegli — digitdlis hdlézati
gyerek-kultira, amelynek éreékrendje és
normdi radikdlisan kiilonboznek és elkiilo-
niilnek a fiatalok életének més teriileteitdl.

hasznos is legyen (ldsd pl.

Buckingham, 2007; Gee, 2008; Jakab,
2013; Nyiri, 2009). Ezért ebben az irdsban
az alternativ pedagégiai modellek kérdés-
korére nem tériink ki, mint ahogy a jacék
pedagégiai definicidjdnak ércelmezésével
sem kivanunk foglalkozni.

Inkdbb egy lépést hitrafelé téve, a két
emlitett kutatds f8bb eredményeit 4tte-

! Tanulmdnyunk ennek a kétetnek az 6t6dik, Gaming cimii fejezéhez (i.m. 195-242. o.) kapcsolédik.
2 A magyar kutatdsi eredmények bemutatdsa az OFI-ban, a TAMOP 3.1.1. 6.4.2. szdm{ elemi projekt keretében
gylijtote adatok, valamint késdbbi adatfelvételek felhaszndldséval tortént. A kutatdsban részt vett Gonczol Enikd,

Miavecz Jend, Jakab Gyérgy és Ifj. Csakvari Jozsef.
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kintve, azt a kérdést kivanjuk behatébban
kériiljdrni, hogy a szdmitdgépes jatékhasz-
ndlatok milyen szociokulturdlis kontextu-
sokban zajlanak, mit jelentenek és miért
vonzdak a fiatalok szdmdra, tovabb4 mi-
lyen viszonyban vannak a szociélis kompe-
tencidik fejlédésével. Ugy gondoljuk, hogy
csak ezek alaposabb megértése utdn kezd-
hetjiik feltérképezni, hogy a

(Kafai és mtsai, 2008). [zo és mtsai (2010)
szerint, mivel az érdekl8dés-alapu jdcékee-
vékenység nem életkor-specifikus, sziiksé-
ges megvizsgdlni a vegyes életkort felhasz-
naléi csoportok jétékpraxisait és dis-
kurzusait, illetve azt is, hogy a gyerekek j4-
tékpraxisa hogyan véltozik a felndttkorba
valé delépés sordn.

Az oktatdsinforma-

nevelés és okrtatds vildgdnak
(sziikségszer(l) 4ralakitdsa
sordn milyen médon épit-
hetiink hatékonyan azokra
a tapasztalatokra és készsé-
gekre, amelyeket a gyerekek
a digitdlis hdlézatokban
zajl6 informdlis tanuldsi, il-
letve jédtéktevékenység sordn

a specidlis technikai
ismereteket és készségeket
koveteld hardcore
jatékokn4l tovibbra
is a fiak, illetve a férfi
felhaszndlok szdma

magasabb

tikai kutatdsok amellett
érvelnek, hogy a jétékok
haszndlata olyan tanu-
ldsi folyamatokat indit
be, amelyek a jétékot a
formdlis oktatds keretei
kozott is sikeresen alkal-
mazhaténak mutatjak.
Ezen a felfogdson szdmos

halmoznak fel.

A JATEKTEVEKENYSEG
KONTEXTUSAI

Manapsdg mér kozhely, hogy a jatékok
kézponti szerepet jatszanak a gyerekek ko-
rai szdmitdgépes tapasztalatainak alakuld-
sdban. /o és mtsai (2010) kutatdsa sordn a
megkérdezett amerikai fiatalok tobb, mint
kétharmada mdr tizéves kordt megel8z8en
rendelkezett otthon valamilyen jatékkon-
zollal. Nemcsak a jatékkal toledet id8 no-
vekszik, hanem véltoznak a jitéktevékeny-
ség formdi, és médosul a jétszék demog-
rafiai 6sszetétele is. Szembet(ind a nemek

kozotti kiilonbség: az utdbbi tiz évben egy-

re tobb ldny jdtszik, de zémmel online
vagy mobil platformokon elérhetd, dn.
hétkoznapi jatékokat (casual games), me-
lyek haszndlata nem igényel magas szint(i
technikai tuddst. Ugyanakkor a specidlis
technikai ismereteket és készségeket kove-
telé hardcore jitékokndl tovdbbra is a fitik,
illetve a férfi felhaszndlék szdma magasabb

korai jdtékipari kutatds

alapult, melyek az 1980-as és 90-es évek-
ben egy sajdtos jétékmiifaj, az education
és entertainment (oktatds és szérakozds)
szavak Osszevondsdval megnevezett
edutainment kialakuldsdhoz vezettek (Izo,
2007 és 2009). Ez a miifaj kezdetben
egyes tantdrgyak oktatdsdban jelent meg.
Az oktatdskutatok manapsig mdr inkdbb
a kiilonboz8 szimuldcids és szerepjdeék-
struktirdk gyakorlati oktatdsi alkalmazdsa
— a gamification vagy jdtékositds — felé for-
dultak (Gee, 2003; Shaffer, 2006; Squire,
2006). Ez egyben teret adott a hagyomd-
nyos oktatdsi rendszerbél kilépd, kiilon-
b6z8 tdrsadalmi és okoldgiai problémdkat
feldolgozé tgynevezett ., komoly jétékok”
fejlesztésének is (serious games, social issue
games).

A hagyomdnyos megkozelités a jacék és
a tanulds, illetve a szocidlis kompetencidk
dsszefiiggése terén elsdsorban a felhasznd-
16 és a jaeék mint ,sz6veg” kapcsolatdt, a
tartalmi tényezdt vizsgdlja. Ez egyardnt vo-
natkozik mind a jatékok mellett érvel8kre,
mind az ellenzdikre. De ldtnunk kell, hogy
a tartalom pusztdn egy az Gjmédia dko-
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16gidjanak tényez8i kdzott — szdmos mds
tényezd is kozremikddik abban, hogy az
Ujmédia jelenléte komplex tdrsadalmi, kul-
turdlis és technikai kovet-

A JATEKPRAXIS MUFAJAI

A fenti médiaskolégiai

kezményekkel jir. Az egyik
ilyen komplex kévetkez-
mény, melyet mind Jzo és
mtsai (2010), mind a sajdt
kutatdsunk eredményeti is
aldtdmasztanak, hogy bizo-

bizonyos jatékok hasznilata
sordn a gyerekek egy
sajdtos, f8ként technikai
szakértelem tdrsadalmi
hdlézatait épitik ki

megkozelitéssel osszhang-
ban [to és mtsai (2010) a
jatéktevékenységek miifa-
Jjait az Gjmédidban valé
tarsadalmi részvétel praxi-
saival hozza pdrhuzamba.

nyos jdtékok haszndlata so-
rdn a gyerekek egy sajdtos,
féként technikai szakértelem tdrsadalmi
hélézatait épitik ki. Az ismeretek megszer-
zése igy egy olyan tdrsadalmi kontextusba
dgyazddik, amely jutalmazza a technikai
tuddst, minderre pedig a jéték keretein tdl
is érvényesiil identitds épithetd. A jdtékok
kozvetlen nevelési-oktatdsi felhasznal4sd-
nak sz6sz6l6i szerint a jétszds motivacios
tényezd lehet a gyerekek formdlis iskolai
munkdjdban, ugyanakkor a felhasznaldk
nagyrészt abban taldlnak élvezetet — még
a nehezen megtanulhaté jitékok esetében
is — hogy a jatéktevékenység

Ezek a mifajok:

1. Bardtkozds (hanging out) — tdrsadalmi
kapcsolatok épitése;

2. Kisérletezés (messing around) —
testreszabds, jadtékmddositds,
jatékhackelés, ,csalds™

3. Specializdlédds (geeking out) — jdtékon
beliili és azon kiviili professzionalizdcid.

A jacéktevékenység miifajdc ebben a
felfogdsban tehdt nem magdnak a jaték-
nak a miifaja, a platform vagy a tartalom
hatdrozza meg, hanem azok a kiilonb6z4

tdrsadalmi praxisok,

elszakad a hétkdznapi hely-
zetektdl és identitdsoktol. A
jatékpraxis vonzereje zom-

mel pont abbdl fakad, hogy
a versengés, a jaték kimene-
tele nem 4ll kapcsolatban a

a szdmitégépes jarékkulttira
ebben az értelemben
az ifjisdgi-tdrsadalmi
ellendllds sajitos formdja

amelyekben a jdtékot
felhaszndljdk. Ito és mtsai
(2010) terminoldgidja sze-
rint unalomiizé (casual)
jatékoknak nevezziik
azokat, amelyeket f8leg

tanulmdnyi elémenetellel,

az iskolai és csalddi elvdrdsokkal, szerepek-
kel. A szdmitdgépes jatékkultira ebben az
értelemben az ifjisdgi-tdrsadalmi ellendllds
sajdtos formdja, ami — mint ldtni fogjuk —
bonyolultabbd teszi a jatékok nevelés- és
oktatdstigyi felhaszndldsdt célzo stratégidk
felépitését.

egyediil jétszanak. Ezek
els8sorban ,kirakds” (puzzle) jelleglick
(Miniclip, kiilonb6z8 Flash alkalmazi-
sok), de példdul, az FPS-cknek?® vagy a
Nintendo DS-nek is van ilyen tdrsadalmi
funkcidja. A rekredcids jellegli szdmitdgépes
tdrsasjdtékok — példdul a tobbrésztvevds
(multiplayer) FPS-ek — vildga az érdekls-
désalapu jatékpraxisok legfontosabbika, és
egyardnt rendelkezik bardtkozdsi és kisérle-
tez8 aspektussal is. A komolyabb szervezési

* First Person Shooter; szubjektiv szemszogbdl lithaté (belsé nézetd) 16voldozds szamitogépes jarék.
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igényii (organizing and mobilizing), szdmos
résztvevdt tdomoritd, hierarchikus, illetve
specidlis tuddsteriileteket egyesitd jatékok,
példdul az MMORPG-k," illetve bizonyos
jatékokhoz kapcsoléds jid-

hetnek az Gjmédidval valé kisérletezéshez, s
igy szervesen integrdlédnak a gyerekek
hétkoznapi életritmusdba.
Nemcsak az emlitett alkalmazdsok, ha-
nem j6val dsszetettebb jd-

rulékos praxisok (augmented
game play; jdcékmodositds,
machinima’ készitése) pe-
dig mdr a specializdlédds
tarsadalmi kontextusihoz
tartoznak. Az Jto és mtsai
(2010) 4ltal elemzett sz4-
mitégépes jatékmiifajok,
illetve jdtékpraxisok bemu-
tatdsat az aldbbiakban a
hozzdjuk kapcsolhaté szo-

egyes felhaszndlék
szinte kizdrélag csak
tarsasjdtékokat jdtszanak,
masok allatokat kredlnak,
megint masok csak
trtigynek haszndljik,
amelynek révén meg lehet
ldtogatni vagy fel lehet
hivni egy bardtot

tékok is rendelkezhetnek
unalomiizé funkcidval,

e mellett azonban egy¢b,
a szocidlis kompetencidk
szempontjabol sokkal
fontosabb funkcidk is
megjelennek benniik. A
Viacom tulajdondt képezd
Neopets, példdul, olyan
jdték, melynek felhasznd-
16i a Tamagocsihoz vagy

cidlis kompetencidkkal egé-

szitjiik ki, természetesen annak tudatdban,
hogy a praxisok és a kompetencidk fejlédése
kozotti kapcesolat részletes feltérképezése
kiilon kutatdst igényel.

Unalomiizo jatékpraxis

E jétékpraxis kontextusai sokfélék: una-
lomiizés céljabdl jatszanak érakozi sziinet-
ben, utazds kozben, kellemetlen tdrsadalmi
helyzetben elfoglaltsdg szinlelése céljdbol,
de olyan esetekben is, amikor egy
MMORPG-ben a felhaszndlok egy cso-
portja arra vér, hogy példdul egy szornnyel
megkiizdhessen. A vdrakozds (,,camping”)
idejét a jatékosok gyakran toltik ki online
csevegéssel vagy egyszer(ibb unalom(iz§ ji-
tékokkal, mikézben bent maradnak az
alapjdcék tdrsadalmi kontextusdban is. Az
unalomiiz§ jitékokat tehdt nemigen te-
kinthetjiik tdrsas tevékenységnek vagy ta-
nuldsnak, azonban kiindulépontot jelent-

a Pokémonhoz hasonléan
virtudlis kedvenc 4llatokat gondozhatnak,
tovabbd testre szabhatjék virtudlis kornye-
zetiiket, véllalkoz4st alapithatnak, illetve
kiilonboz8 tdrsasjdtékokat is jatszhatnak.
A jétékot folyamatos kritika éri fogyasz-
tdskdzpontd tartalmai miatt, a kutatdsok
azonban azt mutatjak, hogy a Neopets
emellett teret biztosit arra, hogy a felhasz-
nalék a sajdt érdeklédésiiknek és sziikség-
leteiknek megfeleléen haszndljik az oldalt.
Ennek megfelelden egyes felhaszndlok
szinte kizdrélag csak tdrsasjdtékokat jat-
szanak, mdsok 4llatokat kredlnak, megint
mdsok csak tirtigynek haszndljik, amely-
nek révén meg lehet ldtogatni vagy fel lehet
hivni egy bardtot.

Az oldal felhaszndldinak zéme a tizes
éveinek elején jéré gyerekekbdl 4ll, igy a
virtudlis dllatok gondozdsa el8segitheti az
onszabdlyozds, a masokkal vald torédés
kompetencidjinak fejlédését. Uj tartalmak
(dllatok, hdzak stb.) létrehozdsa a kreati-
vitdst, a jaték kozdsségéhez valf tartozds
pedig a tdrsas kompetencidkat fejleszti. Az

4 Massively Multiplayer Online Role-Playing Game; nagyszdmu felhaszndlét tdmérit8 online szerepjdték.
> Kisfilm, amely a szimitégépes vagy videojéték irdnyithaté animdciinak valds idej felvételével és azok feldolgozdsdval

késziil. Aldbb lesz még réla szd.
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a tény, hogy a Neopets sokféle felhaszndléi
tevékenységre ad lehetéséget, hozzdjérulhat
az 6ndllésdg, az autondmia, az identitds és
a konstruktiv énérzékelés fejlédéséhez is.

Baratkozas-orientalt jatéekpraxis

Ez a praxis a jétékok felhaszndldsdnak egy
lazdbb vilfaja; benne nem elsdsorban a ji-
ték folyamatdra vagy kimenetelére esik a
hangstly, hanem a hozzd

tovdbbd 75% szerint a jaték j6 lehetdség a
gyerekeihez fiz6d4 kapcsolat erdsitésére.
Ugy tlinik tehdt, hogy a bardtkozds jellegii
jatékpraxis segit dthidalni az eltérd egyéni
készségszintekbdl fakado, illetve a generd-
cids és nemi kiilonbségeket.

A sziilék részvételét a gyerekek szdmi-
togépes jétékpraxisaiban — amennyiben
ez nem a gyerekekre er8szakolt részvétel
— alapvetd fontossdgtinak {téljiik, a sajdt
kutatdsunk eredményei viszont arra enged-
nek kovetkeztetni, hogy Magyarorszdgon

e tekintetben is jelentds

kapcsolédé beszélgetésre, a
tdrsas egyiittlétre. A fel-
haszn4lds ilyen médja ezt a
tevékenységet a hagyomd-
nyos téblajitékokkal roko-

nemcsak a kiilénb6z8 nemi

gyerekek, hanem a gyerekek

és a felndttek kozocti tarsas
kapcsolatokart is tdpldlja

lemaraddsban vagyunk.
Arra a kérdésre ugyanis,
hogy leggyakrabban kik-
kel jétsszdk a jatékokat,
a megkérdezett gyerekek

nitja. E jatékpraxis tdrsa-
dalmi jellegébdl adédban
kevésbé nem- és életkor-specifikus, igy mds
jatéktevékenységekhez képest demokrati-
kusabb térnek szdmit.

A szocializécié szempontjébdl dontd
jelentéségti kérdés, hogy a fiatalok kikkel
jétsszdk a szdmitdgépes jatékokat. A jarék
nemcsak a kiilonb6z8 nem gyerekek, ha-
nem a gyerekek és a felndttek kozotti térsas
kapcsolatokat is tdpldlja. Stevens, Satwicz
és McCarthy (2007) részletes kutatdsa rd-
mutat, hogy a jitékkonzol felvdltva téreénd
hasznélata sok csalddban mindennapos, és
ebben nemcsak a gyerekek és bardti koriik,
hanem a sziil6k is novekvé

zdme azt vdlaszolta, hogy
egyediil (40%) vagy a
bardtaival (40%) jdtszik, és minddssze
2%-uk emlitette e korben a sziileit — a
testvéreit is csupdn kb. 4%-uk. Tovabbd:
az iskoldsok 61%-a fizikailag is egyediil
van jaték kdzben (2010-es és 2013-as ada-
tok). Mindez szocializdciés szempontbdl
egyrészt azt jelenti, hogy a jatszékra a
jatékokon keresztiil vagy a puszta jelenlét
révén gyakorolt potencidlis sziildi befolyds
elenyész8 (a befolydst, persze, a serdiilék
nem is igen igénylik), a kortdrscsoporté
viszont ardnytalanul nagy. A sziil6k ezt

az ardnytalansgot altaldban tiltdssal,
korldtozdssal igyekeznek

mértékben részt vesznek.
Az Entertainment Soft-
ware Association felmérése
(2015) szerint az amerikai

az iskoldsok nagy része a
jelek szerint tdl sokat van
teljesen egyediil

kompenzdlni. Mdsrészt
az iskoldsok nagy része
a jelek szerint tdl sokat
van teljesen egyediil. Ez

sziilék 59%-a 4llitja, hogy
a gyerekeivel szdmitdgépes
jétékokat jatszik legaldbb hetente egyszer.
E csoporton beliil a sziil6k 85%-a azért

teszi ezt, mert a jdtéktevékenység szérako-
zdst jelent az egész csaldd szdmadra, 75%

azért jatszik, mert a gyereke kéri meg erre,

a probléma a csonka csa-
lddokban (az interjiala-
nyaink kb. 50%-4ndl) természetesen még
élesebben vetddik fel. A jitékokkal kapcso-
latos generdci6s kiilonbségek kérdéskoréhez
tartozik viszont az is, hogy a fentiekkel
szemben egyes felnéttek, akiknek komoly
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jatéktapasztalatuk van, a jitékok terén
akdr a gyerekeik mentordvd és példaképévé
valhatnak. Ez utébbit /zo és mtsai (2010)
kutatdsa tdmasztja ald, a sajdt vizsgdlatunk
szerint Magyarorszdgon ez kivételnek sz4-
mit.

A csalddi kohéziét lehetdvé tevd mé-
diahaszndlati szitudciéban akdr kettdnél
tobb generdcié interakcidja is megjelenhet,
ahogy ez az 4ltalunk készitett interjukbdl
vett aldbbi idézetben is olvashaté. Sajnos,
mint mondtuk, hazdnkban ez elég ritkdn
valésul meg — pedig a szdmitdgépes jitékok
hasznélatdnak ez az egyik legszimpatiku-
sabb, egyben a tdrsas kompetencidk fejlé-
dése szempontjdbdl leghasznosabb oldala:

Kidroly, 14 éves (TPSC: Grand Theft
Auto;” szimuldcids: Band Hero):® A
nagyapdmmal a Wii sport [helyesen:
Wii Sports] alapjitékdban teniszezni
szoktam. A Guitar Hero alapjdtékdval, a
Band Her6val — amiben lehet énekelni,
gitdrozni, dobolni — anyukdmmal, édes-
apammal, a bitydmmal és a htgommal
szoktunk jétszani. Utdna mindig boldo-
gok vagyunk. Nagymama sajnos meg-
halt a nydron, 8 teniszezett a legtobbet
nagypapdval, a Guitar Heréban meg
énekelt.”

Rekreacios jatékpraxis

Ezt tekintjiik az érdekl8dés-alapui jatékpra-
xisok kézponti miifajinak, melyet azok az
elkotelezett felhaszndlok képviselnek, akik

a jatékot magdére a jacékére, a versengés
élményéért jatsszdk, és ennek érdekében
alkotnak csoportokat, illetve fejlesztenek ki
kiilonb6z8 technoldgiai kompetencidkat.
Kéritkben mindig is a fiatal férfiak domi-
néleak.

E kérben els8sorban az FPS jdtékokat
kell megvizsgélni (pl. Call of Duty,” Black
Ops, Doom, Bioshock, F.E.A.R., Stalker,
Crysis, Halo). Er8szakos tartalmai miatt ezt
a tipust tartjdk hagyomdnyosan a fiatalok-
ra nézve leginkdbb veszélyesnek. Az elem-
zés azonban ezt a sommds képet jelentds
mértékben finomitja. A Doom Ill-nak Ito
és mtsai (2010) dlcal megkérdezett felhasz-
naléi szerint példdul ez a jéeék egyszerre
igényel tdrsas kompetencidkat, raciondlis
gondolkoddst és kivalé problémamegoldé
képességet, mely utdbbiak a szocidlis kom-
petencidkhoz sziikséges kognitiv készségek
kozé tartoznak.

Az amerikai kutaték Kennyt idézik,
egy 21 éves San Franciscé-i fiatalem-
bert, aki tinédzser kordban a Doommal
jétszott: ,A problémamegoldds sokkal
tobbet jelent anndl, mint hogy kap-
csoldkat tologatsz, kulcsokat keresel és
igyekszel megtaldlni a kijdratot. Min-
den ellenség egy probléma, amit meg
kell oldanod.[...] A Doom III [...] az
irraciondlis félelmeidre jdtszik rd, pd-
nikba akar ejteni, hogy elbujj és vadul
16vold6zz vaktdban, azonban a jéték
meghatdrozott logikdval rendelkezik.
[...] A Doom megtanit vaddszni, de
arra is, hogy a hdbort eldtt és utdn tri-
emberként viselked]. El kell nyomnod,

Third Person Shooter; harmadik személy szemszogébdl ldthaté (kiilsd nézetli) szdmitdgépes 16voldozds jaeék.
GTA; 18 éven feliilieknek sz616, autés iilddzéses, TPS maffiajicék, sok vérrel és erdszakkal, helyenként

prostitudltakkal, szexjelenetekkel. Feltort verzidival szimos gyerek jtszik titokban, mdr 10-12 éves kortdl.

A vilaszolok nevét személyiségi jogi okokbdl megvéltoztattuk. A keresztnevek utdn azoknak a jétékoknak a tipusa

és neve olvashat6, amelyekkel az interji alanya az adatfelvétel idején a leggyakrabban jétszott.
? Call of Duty — CoD (,Hiv a kitelesség”): a legismertebb FPS jéték, mely kiaddstdl fiigg8en a legkiilonfélébb harci

jeleneteket vonultatja fel a I1. vildghdboratdl a terrorista-ellenes akcidkig. Féleg 10-16 éves fitk jtsszdk.
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meg kell haladnod a Doom 4ltal keltett
atavisztikus késztetéseidet, ha sikeresen
uralni akarod a jétékot. [...] Megeskiid-
tem, hogy [...] hozzd se nytlok a hasz-
nalati utasitdshoz mindaddig, amig nem
vagyok tokéletesen ura a jitéknak. Ha
ugyanis el8re tudom, hogy kell megélni
egy szornyet, sohasem élhetem 4t a félel-
meket. ” ([to és mtsai, 2010, 211. o0.)

Kenny a jdtékhoz intenziv érzelmekkel,
komolyan vett jaték-mordllal és nagyfoku
jdték-szakértelemmel 4llt hozzd. A beszé-
mol6bdl kittinik, hogy a jéték nem pusztdn
a problémamegoldé6 képességet, kreativi-
tdst és egyéb kognitiv készségeket, hanem
az érzelmek tudatossdgdr és kezelésér, az
onszabdlyozdst, az énhatékonysdg-érzést
is feltehetdleg nagyméreékben fejleszti.
Mindezek pedig szintén alapjit képezik a
tdrsas kompetencidknak.

Az FPS jatékokat leggyakrabban nem
egyediil, hanem csoportban jdtsszdk, akdr
egy kozos offline térben, a csoport vala-
melyik tagjandl, akdr online hdlézatban
(LAN' EPS party). A gyerckek péld4ul
hélézatba kotoee Xboxokkal érdkon vagy
akdr egész éjszakdn keresztiil is megdllds
nélkiil jitszanak. Ha a szemitk mdr nem
birja tovdbb, a jatéktevékenységet gor-
deszkdzassal, biciklizéssel, filmnézéssel (!)
szakitjadk meg. Az étkezés nagyon gyakran
a jétéktevékenység kozben toreénik, mint
azt a tomegmédia haszndlatdval kapcsola-
tos egyes hazai kutatdsok is megerdsitették
(Csdkvdri, if]. és Dedk, 2004). A folyama-
tos, ,vég nélkiili” jitékot idénként maguk
a gyerekek is ,,szdnalmasnak”, ugyanakkor
nagyon szérakoztaténak értékelik.

Sziikséges azonban az /o és mtsai
(2010) 4leal felvdzolt képet a sajét kutatd-
sunk alapjdn tovdbb finomitani, a jitékbeli
agresszio és fesziiltséglevezetés kérdésko-

' Local Area Network: helyi halézat

rének dsszetettsége miatt. Az aldbbi idézet
tobbek kozote arra is rdmutat, hogy a
jatéktevékenység nemcsak pozitiv érzelmek
létrejoteéhez, kiilonbozd kompetencidk
kifejlddéséhez, hanem fesziiltségek, frusze-
rdci6k lécrejoceéhez is vezethet, melyeket
azonban nem feltétlenil a jacék erészakos
tartalma okoz:

Menyhért, 13 éves (FPS: Bartlefield
Bad Company IL, Call of Duty): ,,Ag-
resszivebbé a jdték miatt azért vélhatok,
mert nem birok veszteni. Ez abban nyil-
vénul meg, hogy pl. rdkiabdlok valakire.
Régéta jétszom, és megfigyeltem, hogy
a jaték miact valamivel agresszivebb
vagyok, tiirelmetlenebb vagyok, ha nem
stimmel valami. Szerintem részben igaz,
hogy oda kell figyelni, hogy a jéték ne
folyjon 6ssze a valé élettel, de ennek
nem nagy a veszélye. Ez csak azokndl
johet széba, akik nagyon sokat jitsza-
nak, és az agyukra megy a jdték vagy
agressziv személyiségek. Nem érzem
ugy, hogy tul sokat jitszanék. [...] [Az
egyik osztdlytdrsam] enyhén elmebe-
teg, az § életcélja az, hogy frontkatona
legyen, 6 tényleg komolyan gondolja,
hogy a valésdgban is ezt akarja csindlni.
[...] [Egy mdsik osztdlytdrsamra] vi-
szont nem hat a jiték, pedig koziiliink
a legtobbet & jdtszik. Az 8 személyisége
pont a mienk ellentéte, dlland6an vi-
ddm, folyton rimeket farag stb.”

A fenti idézetben a szocidlpszicholégis-
bél és a médiatudomdnybdl ismert néhdny
elmélet is visszakdszon, példdul az, hogy a
jatékbeli agresszié hatdssal lehet a minden-
napi életre, ez a hatds azonban korl4tozott,
és a médiahasznalat intenzitdsatdl, illetve
személyiségtipustdl is fiigg. Tovdbb4 az
idézet alapjdn az is valdszindsithetd, hogy
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a fenti alany esetében a 16v6ld6z8s jéték
hasznélata nem ,4ltaldban” teszi 8t agresz-
szivebbé a valé életben, hanem csak akkor,
ha a jaték sordn nem sikeriilt valami, és 8
veszitett. Ez a médiahaszndlat és az agresz-
szi6 kapcsolatdnak kutatdsa terén azt az 4j,
vizsgdlandé szempontot veti fel, hogy az
agresszié okozéja nem feltétlentil a véres
tartalom vagy a jdtékbeli erészakos tevé-
kenység, inkdbb az adott jéték haszndlata
sordn 4télt kudarcélmény, frusztricié lehet.
Az idézetben tovdbbd szembestld médon
mikddik a kulturdlis identitds differen-
cidld, ,torzsi” jellege is, hiszen az alany
elhatdrolja magdt a nagyon

Szervezett és mobilizalt
jatékpraxis

A tdrsadalmilag formalizdltabb, nagy szer-
vezettségi foku, hierarchikus és nagyszdmu
tagot tomoritd jirékkozdsségek, amelyek
céhek, teamek, kldnok, klubok formdjit ol-
tik, inkdbb a specializdlt jdcékpraxisokhoz
kotédnek, mintsem a rekredcids-kisérletezd
jellegtickhez. Ezekben taldlkozhatunk a jd-
tékuniverzum haduraival és politikusaival,
akik megszervezik és vezetik a ,,népiiket”,
illetve akik egytittmikodnek vele és egy-
mdssal. A praxis szinterei

sokat jétszo ,fliggdkedl”.

A rekredcids jatékpraxis
alapvetéen egy olyan tdrsa-
dalmi tér, ahol a gyerekek
elszakadhatnak az iskolai
elvdrdsoktdl, és ahol a bu-
kds nem végleges, a jacék

egy olyan tdrsadalmi
tér, ahol a gyerekek
elszakadhatnak az iskolai
elvarasoktdl, és ahol a bukas
nem végleges

a kiilnssen versengésori-
entdlt, jaték-készségeken
alapulé meritokratikus
online kdrnyezetek, mint
pl. az Xbox Live, a
PlayStation Network, il-
letve egyes MMORPG-k.

tipusa vagy a jatékon beliili

identitds pedig vdltoztathaté. Emellett a
bardtokkal folytatott jaték kozben kiala-
kulé tdrsadalmi kapcsolatok és tuddshi-
l6zatok gyakran a modern szdmitégépes
technoldgidhoz vagy a médidhoz kapcso-
16d6 tudds fejlesztésének bézisdvd vdlnak.
Es forditva, a pusztdn érdeklédés-orientale
tdrsadalmi csoportok gyakran bardti tdr-
sasdgokkd alakulnak — ami szintén segfti

a kiilonboz4 technikai szakértelmek ké-
s8bbi fejlesztését. Dontd fontossdgi, hogy
a rekredcids jatékpraxisokat maguknak a
gyerekeknek a motivdciéi mikodtetik, és e
praxisok tanuldsi kimeneteit els6sorban a
jaték tdrsadalmi és technolégiai kontextu-
sai eredményezik, nem pedig tartalmdnak
a viselkedésre vagy az ismeretekre gyako-
rolt linedris hatdsai. Ezen beliil, amikor az
eltdlzott jatéktevékenység negativ hatdsait
elemezziik, tekintettel kell lenniink a jdték-
praxisok tdrsadalmi elényeire is.

Ez a jétékpraxis a legin-
kabb elkotelezett jatékosok esetében sok-
szor a rekredciés miifajokbdl fejlédik ki, és
néhdny esetben élethivatdssd vélik.

Mig a rekredciés mifajokat iz8 fiata-
lok szdmos mds hobbival és érdeklédési
teriilettel is rendelkeznek, a szervezett mi-
fajhoz tartozok nyiltan ,jjatékosoknak” ne-
vezik magukat, ami azt jelzi, hogy ezeknek
a viszonylag zdrt kozosségeknek a kollektiv
identitdsa erésebben kotédik magdhoz a
jatéktevékenységhez. Tovabbd a bardtkozds
és rekredcids jarékpraxisok fizikai szintere
els8sorban a privét szféra, az otthon, a ma-
gasabb fokon szervezett jéték viszont gyak-
ran olyan nyilvdnos tereket igényel, ahol
tobb a hely és kivalé a technikai felszerelt-
ség (pl. szdlloddk, internetkdvézk).

A szervezett jatékpraxis jellemzd kap-
csolati hdlézatdt [zo és mtsai (2010) a Final
Fantasy X1, egy népszeri MMORPG
példdjén elemzi. Ebben a jitékban, mds
online szerepjdtékokhoz hasonldan, a jacé-
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kosok csoportokba szervez8dnek, céhekhez
(linkshell-ekhez) csatlakoznak, jétékon
beliili vagy azon kiviili csatorndkon cse-
vegnek egymdssal, de a jdték tdrsadalmi
jellegét féleg az adja, hogy a tagok a fel-
s8bb tapasztalati szintek elérésében, a fel-
fedezésben és a kreativ tevékenységekben
egyardnt egymdsra vannak utalva.

Az egytittm(kodés és a tdrsadalmi
részvétel kompetencidjinak fejlédését
ebben a jatékban az alapozza meg, hogy
az individualista hozz44lldssal jétszé ta-
gok, vagy azok, akik nem

élményén keresztiil az 6nszabdlyozdson
beliil f8leg az érzelmek kezelését (vagyis a
kitartdst), a felel8sségvéllaldst, a mdsokkal
valé trédést és a mdsokba vetett bizalmat
is. Ertelemszer(ien mindez megalapozza az
énhatékonysdg-érzést is, hiszen a jitékosok
jatékbeli tetteinek kovetkezményei vannak
(bar ezek bizonyos korldtok kozott vissza-
vonhatdak).

A hétkéznapi élethelyzetekben meg-
szokotthoz hasonléan alakul a vezetés és
a csapatok, teamek megszervezése is. Az

amerikai kutatds egyik

jonnek ki jol a tobbiekkel,
elszigetelddnek. Ezt a sajdt
kutatdsunk is messzemend-
en megerdsiti. A kozosségek
tehdt elsddleges szerepet
jtszanak a jdtékban, és az,
aki jacékstilusban, sltozék-

az individualista
hozzdilldssal jatsz6 tagok,
vagy azok, akik nem

jonnek ki jol a tobbiekkel,
elszigetel6dnek

alanya, Enki, az egyik
céh vezetdje arrdl volt
hires, hogy rendre utasi-
tott, s6t akdr szamizott
is olyan tagokat, akik a
harcok sordn sportszertit-

ben, viselkedésben nem

alkalmazkodik a kdzosségi normdkhoz, azt
kockdztatja, hogy kizdrjdk a kiildetésekbdl,
a céhbdl, illetve mds médon kikézositik.
Mivel a jdték, a reputdcié és ennek nyomdn
a szintemeld kiildetésekbe, szérnyvaddsza-
tokba valé meghivés az adott jétékos inter-
akcidinak sikerén mulik, a beilleszkedni
nem akard, illetve erre képtelen jétékosok
vagy a kikozosités miace hullnak ki a ja-
tékbdl, vagy el6bb-utébb 6nszdntukbdl
tavoznak.

Az egyik amerikai interjialany igy
mesélt egy sarkdny legy8zésérél: , Kezd-
tiink kifutni az id8bél, mert legaldbb
egyszer mar mindegyikiink meghalt.
Oh, az egész az a bizonyos csakazértis
kiizdelem volt, amolyan mi-egyediil-
szemben-a-vildggal tipust helyzet.” (Izo
és mtsai, 2010, 218. 0.)

Egy-egy nehéz kiildetés tehdt nemcsak
a problémakezelési készséget fejlesztheti,
hanem a csoporthoz tartozds, a szolidaritds

lentil viselkedtek, vagy
spamekkel zavartdk a
hadmiveleteket, illetve nagy hibdkat k-
vettek el a szérnyvaddszatok alkalmdval.
A retorzidkra azonban ritkdn volt sziikség,
mert az er8s vezetésre tekintettel a céhta-
gok erdsen koncentraltak, és kontrolldltdk
sajdt viselkedésiiket, mivel felismerték,
hogy az visszahat rdjuk és a tdrsaikra is.
A szocidlis kompetencidk szemszdgébdl
nézve ez esetben egy komplex folyamatrél
lehet sz6, melynek sordn a vezetd sajdtos
szabdlyalkotdsi és konfliktuskezelési metd-
dusa felismerteti a tobbiekkel a csoporthoz
tartozds tényét, illetve 6nkéntes szabdly-
kovetésre dsztonzi Sket. Meg kell jegyezni,
hogy az ilyen tipust jétékokban a harci
siker az adott céh teljes jatékkozosségen be-
liili stdtusdnak a zdloga, s a célorientdltsdg
meglehetdsen militarista jellegli szerveze-
teket eredményez, melyeken beliil a térsas
kompetencidk domindns szerephez jutnak.
Ito és mtsai (2010) szerint az ismeretek,
a kompetencidk és a diszpozicidk intenziv
online kdzosségi-tdrsadalmi elkotelezettsé-
gek kontextusaiban alakulnak ki. Ezek az
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elkotelez8dések olyan erések is lehetnek,
hogy feliilirjék vagy gyengitik az egyéb
tarsadalmi kotddéseket, melyek péld4ul

a csaldddal, az iskoldval vagy a jétékban
részt nem vevd bardtokkal dllnak fenn.
Ugyanakkor fel kell ismerniink, hogy e
jatékmifajok lehet8séget adnak arra, hogy
miiveldik a kollektiv cselekvés tapaszta-
latdval gazdagodjanak, tdrsadalmi hatdst
érjenck el, illetve gyako-

(2007) a jdtéktudds-téke (gaming capital)
dsszefoglald fogalmdt javasolja mindazok-
nak az ismereteknek és készségeknek a
megjelolésére, melyek a kiilonb6z8 jdeék-
praxisok e tdgabb kulturdlis kontextusihoz
tartoznak.

A felhaszndlok véleménye eltérd a csa-
16kédok, dtmutatdk és a jatékot konnyebbé
tevd egyéb alkalmazdsok haszndlata kér-

désében. Vannak, akik

roljdk politikai akaratukat.
A hatalomért, stdtusért

és sikerért vivott online
kiizdelem sordn a kozos
cselekvés tapasztalata meg-
feleld talajt biztosithat az
élet egyéb teriiletein zajlé,
egylittmiikodésen alapulé

ha valaki példdul sokdig
képtelen leszdmolni egy
szornnyel, a csalokod
alkalmazdsdt egy specidlis
problémamegoldé
eszkdznek tekintheti

kizdrélag abban az eset-
ben haszndljik éket, ha a
jaték talzottan hosszivd
vagy frusztralévd vélik.
Ha valaki példdul sokdig
képtelen leszdmolni egy
szdrnnyel, a csalokod al-
kalmazdsdt egy specidlis

munka és tdrsadalmi akti-
vitds gyakorldsdhoz is.

A szdmitégépes jdtékpraxisok és a szo-
cidlis kompetencidk kolcsonhatdsdra a sajdc
kutatdsunk kapcsdn a kés6bbiekben még
visszatériink.

Jarulékos jatékpraxis

Ez a miifaj (augmented game play, azaz
kézvetett jatéktevékenység) olyan mdsodla-
gos produktumok létrehozdsit jelenti,
amelyek a jatékpraxisokat 6vezd kulttra és
tuddshdlézatok fontos részét képezik. Ezek
a konstrukcidk sokfélék lehetnek. Kozéjiik
tartoznak a cheatek (csalékédok)," a rajon-
goi oldalak, a jatékmddositdsok, hackek,
jaték-titmuratdk, illetve a kiilonbozs ko-

z8sségi honlapok, blogok, wikik. Consalvo

11

problémamegoldé eszkoz-
nek tekintheti. A szocidlis kompetencidk
egy részét — a kudarctlrést, a kitartdst — e
tekintetben, gy tlnik, feliilirja a low-él-
mény folyamatossdgdnak igénye. Ugyan-
akkor a csalékédokkal vald kisérletezés
nemcsak a jaték megkonnyitése érdekében,
hanem 6nmagdban is sok esetben jdtékos,
oromszerzd tevékenységet jelent. Ez eset-
ben a szocidlis kompetencidk koziil az on-
4llésdg, az autondmia és a kreativitds keriil
eldtérbe.

A jérulékos jatékpraxis tovdbbi fontos
tipusa a jdtékok egyes elemeinek felhasz-
naléi testre szabdsa, illetve médositott
felhaszndldsa. Ez a fajta jatékeevékenység
a jatéktartalmakkal és paraméterekkel
valé komolyabb kisérletezés, illetve akdr a
késébbi technoldgiai specializdcié kiindu-
l6pontjanak tekinthetd. Errél tantskodik
annak a 21 éves San Francisc6-i fiatalem-

Cheat: a jatékszoftver forrdskédjit moédositd révid program, melynek segitségével ,csalni” lehet a jatékban: segit-

ségiikkel megvaltoztathaté a felhaszndlé tapasztalati szintje, jatékon beliili bankszdmldjanak 6sszege, ruhdzata,
harci felszerelése stb. Manapsdg a csal6kédok a jétékpraxisok és a jaték-tuddstSke dltaldnosan elfogadott részéc
képezik, és a felhaszndlok egymads kozote cserélgetik Sket a tdrsadalmi reciprocitds alapjén.
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bernek a beszdmoldja is, aki a Sims-ben'?
jétszott, de a jaték szdmdra inkdbb az
avatdrjai felépitését, testre szabdsdt jelen-
tette. Amikor ezzel megvolt, mar nem
érdekelte tovdbb a dolog. A Sims, példdul,
lehet8séget ad arra, hogy a felhaszndlé az
avatdrjdt ne a jatékon beliil, hanem azon
kiviil hozza létre 3D animdcids szoftver
segitségével, majd azt a jdtékba importdlja.
Az ilyen jdtékon kiviili tevékenység gyak-
ran sokkal tdbb id8t vesz igénybe, mint
amennyit a felhaszndlé a jétékban tolt. E
jdtékpraxisok korében tehdt az autondmia,
az énhatékonysdg, a kreativitds, valamint a
flow-élmény egyszerre kap jelentdséget.

A jdtékot médosits,

kapesolddd jarulékos projekteket is szeretem.
(Ito és mtsai, 2010, 224. 0.) Tom szdmdra
ilyen ,melléktevékenység” volt, amikor a
kedvenc torténelmi korszakdval foglalkoz-
hatott: Julius Caesar legfontosabb csatdit
szimuldlé jacékhoz készitett machinimdte. A
machinima-készitésben szdémadra a legfon-
tosabb az, hogy ,teljes kontrollt” gyakorol-
hat, ami azt mutatja, hogy ebben az isko-
ldn kiviili tevékenységben kiemelt szerepet
kap a nagyfokd autonémia, kreativitds és
énhatékonysdg megélése. Tomot nem jel-
lemzi az un. ,jitékfelhaszndléi bintudat”,
vagyis az afelett érzett szorongds, hogy a
jatéktevékenység kulturdlisan alacsonyabb
rendd, mint példdul a

illetve gazdagité jarulékos
felhasznaléi praxisok kozé
tartozik az Gin. machinima-
készités is. A machinimdt
legegyszertibben a jatékbol
vett elemekbél felépiils
révidebb-hosszabb kis-
filmként képzelhetjiik el,

a machinima-készité még a
YouTube-on (vagy mdsutt)
taldlhaté videofilm-készits
kozosségeken belill is erésen
specializdlt alkotonak
szamit

filmnézés vagy az olvasds.
Elmonddsa szerint a mun-
kafolyamat sordn nemcsak
Uj tuddsra és technikai
képességekre, hanem
nagyobb Onismeretre is
szert tett. A folyamat le-
irdsdra stirin haszndlta a

amely tehdt nem interaktiv,

viszont technoldgiailag és esztétikailag

is altaldban nagyon magas szinvonalon
kivitelezett mozgokép. Felfoghatjuk a jd-
tékot népszersitd fiiggetlen (nem profik
ltal készitett) ,rekldamfilmnek” is. Ezért
a machinima-készit6 még a YouTube-on
(vagy mésutt) taldlhaté videofilm-készits
kozosségeken beliil is ersen specializdlt
alkoténak szdmit.

A machinima-készités embert prébdls
egyéni vagy csapatmunka, és a szocidlis
kompetencidk széles korét mozgésitja. Az
amerikai kutaték Tomot, a 20 éves San
Francisco-i machinima-készitét idézik:
Szeretek tanulni, de a tanulmdnyaimboz

12

Hkitartds”, ,dllhatatossdg”,
»szivéssdg” szavakat, illetve Ggy fogalma-
zott, hogy a projekt befejezésére ,az ego, a
makacssdg és az izgalom” sarkallta.

Lényeges a machinima-készités tar-

sas-tarsadalmi kontextusa is. Elmond4sa
szerint Tom legnagyobb félelme az volt,
hogy a bardtai ,lustdnak”, ,puhdnynak”
tartjdk, illetve ,olyannak, aki nem tudja
befejezni, amit elkezdett.” Anélkiil, hogy
a machinima-készités technikai mélységeit
részleteznénk, sziitkséges ltni, hogy e m(-
faj miveléséhez egyszerre kell tapasztalt
jatékfelhaszndlénak és kivdlé mozgoképké-
szitének (rendezdnek, vigonak, technikai
szakérednek) lenni. A személyes szakérte-

The Sims: offline jitszhaté neveld, identitdsépitd célzatt szerepjték, amely a mindennapi nagyvérosi-kertvdrosi

élet szimuldcija, kozéppontjdban a csaldddal, hdztartdssal, kiilonbozd foglalkozdsokkal, tarsasdgi élettel. A karak-
teriink kdrnyezete, kiils, illetve belsé tulajdonsdgai jelentds mértékben testre szabhatok. A jéték erdsen
fogyasztdikultira-centrikus és a fehér kozéposztalybeli értékrendet helyezi eldtérbe, s6t egyes elemeiben azt a fel-
haszndl6kra erélteti. Elsésorban 10-15 éves linyok kedvelik.
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lem azonban nem elegendd; mivel a jdték-
ban szerepld karakterek szinkronhangot
kapnak, a munkdban 4ltaldban részt vesz
egy 10-12 tagti team, ennek hatékony
miikddtetése pedig a machinima-készit§
részér8l komoly szervezémunkdt igényel, és
semmiképp sem nélkiilozheti a kommuni-
kacio, az egylittmiikodés, a konfliktuske-
zelés tdrsas kompetencidi-

kombindlni igyekeznek a mozgdképpel.
E tekintetben a szdmitdgépes jatéktevé-
kenységet nem a hagyomdnyos tanuldsi
tevékenységek alternativdjaként, hanem
ezeket kiegészitd és gazdagitd tapasztalati
forrdsként kell szemlélniink.

Ito (2008) szerint a jétéktevékenységek
jarulékos praxisai és a jdtékokat vezd

tuddshdlézatokban vald

nak mozgdsitdsit.

A térsas kompeten-
cidk szempontjabdl a
machinima-készitd és a
kozonség kozotti kap-
csolat is fontos szerepet
jétszik. Mivel az alkotdk a

a média kreativ testre
szabdsa és a vele vald
kisérletezés, a ,remake” a
posztmodern, digitalis kor
egyik legfébb jellemvondsa

részvétel kulcsfontossdgti
szerepet jatszik a tdrsa-
dalmi tanuldsban és az
un. ,hiperszocidlis” csere
tekintetében, mely utdbbi
a tapasztalatok, az élmé-
nyek, a tudds csoporton

machinimdikat 4ltaldban a

jatékon beliili, illetve kiilonb6z8 egyéb on-
line férumok meglehetdsen diverzifikle és
foldrajzilag is szétszort kozonségének szdn-
jdk, ennek megfelel6en a visszajelzések is
nagyon sokfélék, és a tdmogaté tizenetektdl
a kritikusakon 4t a durvdn becsmérldkig
terjednek. Tom a legtobb kritika esetében
igyekezett kifejteni dlldspontjdt, a néz8kkel
toreénd kommunikdci6 pedig sajat bevalld-
sa szerint segitett még jobban megérteni a
kreativ folyamatot. Emellett az is nyilvdn-
valé, hogy mindez fejleszti az identitdsépi-
tés, az érzelemkezelés, illetve a tolerancia
kompetencidit. Tom megfogalmazdsa
szerint e kreativ tevékenység ,hatalmat ad
a kezébe” és ,4ltaldban véve mulatsigos”.
Tovdbbd ,,mély megelégedettséget okoz, ha
a semmibdl felépitiink valamit.” Ez utbbi
két megjegyzés kapcsdn dontd fontossdgti
kiemelni, hogy a machinima-készités és
mds egyéb erdsen kreativ tevékenységek
elsédleges motivdcidja a flow-élmény és

az énhatékonysdg-érzés erésddése kozben
4télt élvezet. Az oktatdsiigyi tanulsdg pedig
az, hogy a szdmitdgépes jatékok kreativ
alkotdi praxisokkd valhatnak olyan ese-
tekben is, amikor a fiatalok szakirodalmi
(jelen esetben torténelmi) érdeklédésiiket

beliili intenziv megoszti-
sat jelenti és erdsiti az Osszetartozds érzetét.
A médiatartalmakhoz valé hasonlé hoz-
z4alldst példdzzdk a hagyomdnyos médidt
dvezd rajongéi praxisok is, azonban ez az
attitid sokkal szélesebb korben vilt jellem-
z6vé a kiilonb6z6 interaktiv médiaformak
esetében. Hozzdtehetjiik, hogy a média
kreativ testre szabdsa és a vele valé kisérle-
tezés, a ,remake” a posztmodern, digitdlis
kor egyik legf8bb jellemvondsa, egyben
nemcsak a médidhoz valé kritikai hozz44l-
lds megtanuldsdnak, hanem a kreativ szak-
mdk hivatdsszeri miivelésének is els6dleges
gyakorldterepe.

DIFFERENCIALO(DO) IDENTITASOK

Fentebb mér emlitettiik, hogy a kiilonbsz8
jatékeevékenységet gyakorldk identitdsa ko-
zott, illetve kozeiik és a nem jdesz6 kiviilal-
16k kozote tudatos és fejlett diskurzusok-
ban kibontakozé ,,torzsi” elhatdrolédas
észlelhetd. Az elhatdrolddds sokféle formdt
Slthet. [to és mtsai (2010) az identitdsok
kozti kiillonbséget tobbek kozott azonos
személy jédtékon beliili és jatékon kiviili
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identitdsdnak és viselkedésének eltérése-
ként ragadja meg. Lynn, egy tizenéves ldny
ugy jellemzi az FPS jdtékot jitszé dcesét,
hogy jéték kozben a t6bbi jdtékossal valé
kommunik4cidjiban egészen mds modort,
nyersebb, ,férfiasabb” viselkedésmddot
vesz fel, mint a héckdznapi életben a csald-
don beliil vagy a jitékon ki-

jatéktevékenységek és a férfisportok ko-
zott azonban van egy jelentds kiilonbség:

a sportolds révén felépitett elismerés és
identitds a bardti kozosségekben stdtussd
konvertdlhaté, a rekredciés jétékpraxisban
kialakitott identitds és elismertség azonban
nem (Edley és Wetherell, 1997).

A jérék tdrsadalmi tere

viili bardtaival. A jicék tdr-

nagyrészt inkdbb alterna-

sadalmi terében a
felhasznalék alternativ
identitast alakithatnak ki,

a jarék tdrsadalmi terében
a felhaszndldk alternativ
identitdst alakithatnak ki,

tivat jelent a fitk jellemzd
hétkdznapi stdtuselvard-
saival szemben. Mint ldt-

csakigy, mint a sportol6k a

a szinpadon: a felhaszndlé

csakigy, mint a sportoldk a
stadionban vagy a szinészek stadionban vagy a szinészek
a szinpadon

tuk, az erdszakos tartalom
miatt a féarama kultdra
dltal démonizdlt FPS-t,

hétkdznapi identitdsa sok
esetben zdrdjelbe keriil.

Egy mdsik amerikai interjaalany,
Mary, fititestvérének jétéktevékenységéhez
kiviildlléként viszonyult, kifejezve értet-
lenségét a fits miifajok irdnt. Ugyanakkor
érdekelte annyira a jicék, hogy szemlél6vé,
szurkol6vd vdljon.

Az unalomiz§ és bardtkoz6s jétékal-
kalmazdsokban a nék részvétele névekszik,
azonban a rekredcids jatékok esetében a
férfidominancia fémjelezte nemek kozoteti
szakadék mélyiil. Egyesek szerint ez sd-
lyosbodé problémit jelent, ahogy a szdmi-
togépes jaréktevékenységek egyre nagyobb
szerepet jétszanak a fiatalok technolégiai
és tanuldsi hdlézatain belil foly6 szociali-
zdcidban.

A rekredcids jatékpraxis sokban hason-
lit ahhoz a tdrsas tevékenységhez és iden-
titdshoz, amit a fiatal férfiak torténetileg a
sportok terén alakitottak ki, hiszen érdek-
186dés-alap, versengésre és teljesitményre
épiil, tovdbbd férfikozpontd. A rekredcids

illetve virtudlis sportokat
iz jarékosok egyfajta
sajdtos tdrsadalmi ellendlldst képviselnek
a domindns kultdrival szemben. Szemben
dllnak azonban egy mdsik ,tdrzzsel” is,
mégpedig az MMORPG-k (pl. a World of
Warcraft," a Runescape, a Final Fantasy)
felhaszn4léival, részben az MMORPG-k
nagyobb kéltségvonzata miatt, részben pe-
dig azért, mert ezek hasznélata tdlsdgosan
idé- és energiaigényes. Az FPS-felhaszndlé
tizenéves fidk tehdt finom kiilonbséget
tesznek a szerintiik ,elborult jacékfiiggdk”
és azok kozote, akik a f8leg offline jarék
sordn szerzett készségeiket stdtus-, illet-
ve pénzszerzésre haszndljdk, és képesek
egyenstlyban maradni a jdtékpraxis és a
hétkdznapi élet egyéb dimenzidi kozorr.
Az MMORPG-L, illetve a
tobbfelhaszndlds FPS jétékok nagy id6- és
energia-igényességét s ennek kovetkezmé-
nyeit taglalé amerikai kutatdst sajit kuta-
tasunk is igazolta, azonban sziikségesnek
ldtszik ezt a képet tovdbb finomitani.

5 A World of Warcraft (WoW) az egyik legnépszer(ibb, fantasy-vildgra épiild MMORPG. A tdjak, épiiletek, karakte-
rek esztétikai kialakitdsa igen magas szinvonald, bédr a karakterek testre szabhat6sdga nem éri el pl. a Sims szintjét.
Ennek oka, hogy a személyes identitdsépitéssel szemben a Wo W-ban inkdbb a harcra és a kiildetésekre, a sikerél-
ményre (egyre magasabb szintek elérése), ill. a fantasy-vildgba torténd belemeriilésre esik a hangstly. Ennek
megfeleléen a felhaszndldk troll, ork, ember, torpe, elf és egyéb karakterek koziil vélaszthatnak, melyek sajdtos
tulajdonsdgokkal rendelkeznek, és kozdsségeket (kldnokat) alkotnak.
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Ismét a 14 éves Kdrolyt idézziik
(TPS: Grand Theft Auto; szimuldcids:
Band Hero): ,,Szerintem nehezebben
szakad el valaki a géptél, ha online
jdtszik, mert bardtokat szerez, akikkel
tud beszélni, egyiitt csindlnak dolgokat,
aztdn ha kilépne, ezzel cserbenhagynd
a mdsikat, és igy fokozatosan fligg6vé
vélik. Egyszer-kétszer probéltam online,
de sokkal tébbet jétszottam gy, a szii-
leim is széltak, mert a tanulds rovdsdra
ment.”

Két megjegyzésiink van ezzel kapcso-
latban. Egyrészt azéltal, hogy valaki off-
line jdtszik, lehet, hogy nehezebben vélik
Lfiggbvé”, de igy kimarad a kortdrscsoport
egyik fontos tevékenységébdl, ami a jéték
révén online zajlik. Ez

gek, képességek és személyiségjegyek dsz-
szességeként szoktuk jellemezni. Kérdés-
ként vetédik fel azonban, hogy milyen is
kozelebbrdl a szdmitdgépes jatékpraxisok
és a szocidlis kompetencidk fejlédése ko-
zotti viszony, mennyire egyértelmd és
problémamentes az dtjdrhatdsdg, amelyet
az eddigi elemzés sordn feltételeztiink koz-
titk? Valéban segithetik-e ezek a jétékpra-
xisok a szocidlis tanuldst a jdték vildgdn ki-
viil is? Thomas és Brown (2007) szerint a
jatékon beliil foly6 szocidlis tanulds nem
szigetelddik el a jdtékosok valé életbeli ta-
nuldsi folyamataitdl. E szerz8k a ,fogalmi
otvozés” kategéridjdval igyekeznek megra-
gadni azt a tényt, hogy a jdtékosok nem vi-
lasztjdk szét az online és offline tapasztala-
taikat. Megfigyelésiik szerint a dinamika
az 4ltaluk vizsgdlt

tehdt nagyon ellentmon-
ddsos helyzet. Ezt a tényt a

a felnétt tdrsadalomban

MMORPG-ben (World of
Warcraft) nem gy miko-

mintdnkban szerepld szii- a jacékfiiggbséggel dik, hogy a jétékosok az
16-pedagégusok is litjdk.  kapcsolatban mordlis pdnik  online kifejlesztett tuddst
Misrészt nem kizért, hogy uralkodik és diszpoziciokat mecha-

a tobb felhaszndlds jatékok

nikusan 4tviszik az offline

fenti negativ értékelései

részben a sziil6knek, a tandroknak, egyes
pszicholégusoknak és a tdgabb tdrsadalom-
nak treénd megfelelési kényszer termékei.
A felnétt térsadalomban a jatékfiiggbséggel
kapcsolatban mordlis pdnik uralkodik, s

ez nagy valdszinliséggel er8sen befolydsolja
azt, hogy egyes gyerekek a szdmitégépes
jatékokkal kapcsolatban mit mernek ki-
mondani.

KOLCSONHATASOK A
MEDIAHASZNALAT ES A SZOCIALIS
KOMPETENCIAK KOzZOTT

A szocidlis kompetencidkat dltaldnossdg-
ban a szocializdci6hoz, a tdrsadalomba val6
beilleszkedéshez sziikséges alapvetd készsé-

életre, hanem gy, hogy a
kompetencidk a két viligban egyszerre fej-
16dnek.

Sajdt kutatdsunk sordn a didkok a
kérddivekben és az interjikban gyakran
emlegettek motorikus és mentdlis kész-
ségeket, melyek szerintiik a jétékokhoz
4ltaldnossdgban sziikségesek, példdul:
gyorsasdg, pontossdg, koncentrdloképesség,
stratégiai érzék, problémamegoldé képes-
ség, kreativitds. Bizonyos jdtékokhoz (pl. az
MMORPG-khez, multiplayer FPS-ekhez)
szerintiik egyértelmien sziikségesek egyes
tdrsas kompetencidk (pl. az egytictmiiks-
désre vald képesség és az ehhez kapcsol6dd
kommunikdcids készségek). Abban a te-
kintetben azonban mdr inkdbb negativak
a vélemények, hogy a szdmitégépes jdrékok
valéban alkalmasak-e mindezeknek a kom-
petencidknak a fejlesztésére.
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Az interjialanyok vdlaszai nagyméreé-
kd tudatossdgrdl tettek tantsdgot, és titk-
rozték a jatszds és a szocidlis kompetencidk
kozotti komplex viszonyt. Az aldbbi idézet
a tdrsadalmi részvételrdl szdl (csoporthoz
tartozds, szocidlis érzékenység, szolidaritds,
feladacvallalds, egymds segitése, onkén-
tesség), mely a kdlcsondsség, reciprocitds
gyakorldsa terén is megnyilvanulhat:

Pali, 18 éves (MMORPG:
Farmerama): ,Mindenkinek minden
nap szoktam [a jdtékon beliili, virtudlis]
barkdcscuccokat kiildeni ajindékba,
ventilldtorokat, bonyolultabb eszk6z6-
ket is. Viszonozni is szoktdk, én is ka-
pok naponta hdrmat-négyet, és ez jo.”

Ugy tiinik azonban, hogy a gyerekek
szocidlis tanuldsdra nagyrészt csak azokon
a tevékenységeken beliil van esély, amelyek
érdeklik 8ket, tehdt amelyek tekintetében
motivaltak:

Menyhére, 13 éves (EPS: Bartlefield
Bad Company IL., Call of Duty): ,Ahogy
az agressziot, ugy a tiirelmet is névelheti
a jaték, de én inkdbb motivaciét keresek
arra, hogy valamit miért csindljak meg.
Ha nem litom értelmét, akkor nem csi-
nalom meg.”

A kovetkezd tipikus idézet a gyerekek-
nek azt a véleményét illusztrdlja, miszerint
nem a jitékok fejlesztik elsésorban a kii-
16nb6z8 kompetencidinkat, hanem ezek a
jdtékokban azért jelennek meg, mert mdr
eleve rendelkeziink veliik:

Lészl6, 12 éves (EPS: Call of Duty):
LA tiirelem fejleszthetd, az agresszié
magitdl jon el8. Az egyiittmiikodési
képesség is inkdbb benniink van, nem
a jaték fejleszti annyira, ez 6si dolog,
hiszen a tdlélés feltétele volt. En csa-
patsportban jdtszom, és ott is nagyon
fontos feltétel ez. Ha egy jatékhoz tdl
sok tiirelem vagy egyeztetgetés kell, van
olyan osztdlytdrsam, aki szerintem le se
il ilyenhez.”

Az adatok alapjdn egyértelmiinek
ldtszik, hogy a gyerekek a szocidlis kompe-
tencidk koziil péld4ul a jétékbeli kitartdst
nem viszik 4t a formadlis iskolai tanuldsra,
mert ez utébbi nem érdekli ket, mig a
jatékok dltal felajénlott mentdlis jutalmak
és presztizs megfeleld motivdciot jelentenek
szdmukra a kitartdshoz. Ez annak ellenére
igaz, hogy — féleg a kezdé felhaszndloknak
— egy-egy komolyabb jdtékon beliil szdm-
talan nehézséggel, tiresjarattal és kudarccal
kell megkiizdeniiik. A motivécidhoz kap-
csolédban az adataink azt is érzékeltetik,
hogy milyen nagy nehézségekkel kell meg-
kiizdeniiik a kiilonb6z8 oktatészoftvereket
tervezd és fejlesztd szakembereknek azére,
hogy a profitorientdlt és tobbek kozott az
interaktivitds, a jutalmazdsi rendszer és az
esztétikai kialakitds szempontjdbdl nagyon
magas szinvonald szérakoztaté jitékokhoz
szokott gyerekek hajlandéak legyenek
haszndlni azokat. Ezt a célt a legtobb
nyugati oktatéprogram sem tudja elérni:
az iskoldsok szdmdra trividlisak és érdek-
telenek. A kérdéskor végsd tisztdzdsa és a
jaték-alapt oktatds megfeleld stratégidinak
kiépitése ismét csak tovdbbi kutatdsok, il-
letve a régebbi vizsgdlatok érvényességének
feltilvizsgdlata révén lehetséges.

" A Farmerama a t5bbi MMORPG-hez képest viszonylag lassti folydst szerepjdték, melynek kézéppontjdban a
mez8gazddlkodds, farmerkedés 4ll. A felhasznaldk sajdt teriilettel rendelkeznek, ahol virtudlis dllatokat, névényeket
nevelnek, a szomszédaikkal kiilonféle haszndlati tdrgyakat csereberélnek. A gazddlkodds révén egyre magasabb
jatékszintekre lehet eljutni, és igy jobb névényeket, ritkabb 4llatokat szerezni.
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