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médidban ldtott erdszak miatti aggodalom dtmenetileg akkor erésodik fel,

amikor olyan gyilkossag hive borzolja fel a kizvéleményt, amelyet gyermek

vagy serdiild hajt végre, és a kihallgatds sordn egyértelmiien arrél szdamol
be, hogy valamelyik videojdték erdszakos karakterének cselekedeteit kivette sajat
tettével. A médiahatdst befogado személyek valdsagos, hétkoznapi viselkedésében az
erdszakos cselekmények ritkdn jonnek létre egyetlen ok miatt, sokkal inkdbb tobb-
s2070s forrdsok hatdsaként keletkeznek. Az erdszakos elektronikus média is a szamos
tényezd egyike. Egyik kutato sem dllitja azt, hogy egy megualdsult erdszakos visel-
kedésnek egyediil a médiaerdszak lenne a kozvetlen oka.

A kutaték a médiaban megjelend eré-
szakot egy embernek vagy emberhez ha-
sonlo6 lénynek egy masik emberrel szem-
ben tanusitott szébeli és fizikai szandé-
kos sérelemokozasaként hatarozzak meg.
Mar hét évtizede is szdmos erdszakos
médium volt hozzaférhet6 a gyerekek
szamdra, de mostanaig sok valtozis ko-
vetkezett be, mert nemcsak moziban,
tévében, hanem interneten, videojaté-
kon és mobiltelefonon is elérhetévé val-
tak az ergszakos tartalmak.! %3

A legtobb aggalyra okot ad6 viselke-
dés a fizikai agresszi6, melynek stlyos-
saga a meglokéssel torténd bosszantas-
t6l egészen az emberolésig terjed. A
médiahatast befogad6 személyek valo-
sagos, hétkoznapi viselkedésében az
er6szakos cselekmények ritkan jénnek
létre egyetlen ok miatt, sokkal inkabb
tobbszoros forrasok hatasaként kelet-
keznek. Az er6szakos elektronikus mé-
dia is a szamos tényez$ egyike. Egyik
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kutato6 sem allitja azt, hogy egy megva-
l6sult erészakos viselkedésnek egyediil
a médiaerdszak lenne a kozvetlen oka.
Ismert az a tény is, hogy a médiaerd-
szakot befogad¢ fiatalok jelentds része
nem valik erdszakos serdiil6vé vagy
feln6tté. A kutatasok ennek ellenére
azt mutatjak, hogy az agressziv gyere-
kek jelentGs része nagy valoszintséggel
agressziv feln6tté valik és forditva, az
erGszakos gyerekek és felnSttek mar
gyerekkorukban is erészakosak voltak.
Egy masik megalapozott llitas szerint
pedig idGsebb serdtilknél és huszon-
éveseknél, de kozépkoraaknal is ki-
mutathato, hogy hétkéznapi erészakos
viselkedésiik intenzitasanak és gyakori-
saganak egyetlen bejésléja a gyermek-
korban tanusitott erdszakos viselkedé-
stik. Ami tehat elGsegiti az agressziot
gyermekeknél, az a felnéttkor eléréséig
vezetd szocializaciés folyamatban koc-
kazati tényezének tekinthetd. A kocka-
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zati tényezGk jelent&ségét hangsilyozo
kutatok egyik vizsgalatban kimutattak,
hogy a sziil6i feligyelet hidnya és a té-
vénézéssel eltoltott magas 6raszam jo-
solta meg a gyerekek val6sigos agresz-
sziv viselkedését kisiskolas és prepu-
bertds korban.* Azok a kutaték, akik
nem tartalmi kiilonbségekkel, hanem a
kockazati tényez6k szidmaval magya-
razzak ezt az Osszefuiggést, ugy véle-
kednek, hogy 2-3 kockazati tényezével
még meg tudnak kiizdeni a gyerekek
és fiatalok, hogy ne hasson rajuk a mé-
diaerészak negativ médon, de 4-5 té-
nyezs egyiitthatasa esetén mar elveszi-
tik kiizd6képességiiket. Ilyen kockazati
tényezGként tartjak szamon a kovetke-
26 faktorokat: generaciés szegénység,
bantalmazas a csaladban, az anya ala-
csony iskolai végzettsége, a gyermek
alacsony IQ-ja, erdszakos rokonsig
vagy szomszédsag, a szil6i felugyelet
hianya, korlatlan idétartama tévé,
internet és vide6 hasznalat, diagnoszti-
zalt mentdlis betegség, figyelemzavar-
hiperaktivitas, az empdtia alacsony
szintje, a gyermek a kornyezetében
btincselekmény szemtantja.> °

Elméletek a médiaerdszak hatdasdarol

A legtobb elméletalkoté megegyezik
abban, hogy a médiaerészak révid tavi
hatasa harom pillérre épiil: az el6han-
goldsra (priming), az izgalmi szint meg-
valtoztatasara (arousal) és az erészakos

viselkedések azonnali lemdasolasara
(modelling).
Az eléhangolds olyan folyamat,

amelynek révén az idegrendszeri inge-
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riilet szétterjed az agy ideghalézataban
abbdl a kozpontbdl, ahol a megfigyelt
kiils6 inger izgalmat valt ki és igy at-
terjed a megismerést, érzelmet és vi-
selkedést szabalyozo teriiletekre is. A
kiilonféle ingerek nem semlegesek az
er6szakra vonatkoz6é asszocidciok
szempontjabol, példaul egy pisztoly
egyszeri latvanya eleve agressziv emlé-
kek, gondolatok egész sorat indithatja
el. Ha az el6hangolas folyamata az ag-
ressziv tartalmi inger megjelenésekor
beindul, akkor az egyén az elkovetkezs
percekben fogékonyabba valik az ag-
ressziv tartalmak befogadasara.

Az egyénben fellépd izgalom és az
erészak kapcsolata az izgalmi atvitel,
izgalmi transzfer jelensége miatt tekint-
het6 sajatosnak. Kisérletekkel mutat-
tak ki, hogy ha valaki egy izgalmas mé-
diajelenetet néz, akkor az izgalmi
transzfer hatdsara a valésagos helyzet-
ben egy 6t ért provokativ megjegyzésre
sokkal provokativabb valaszt ad, mint
amikor nyugodt allapotban sértegetik.
A médiaprezentdciét kovets ingert az
altala létrehozott felfokozott érzelmi al-
lapotban erételjesebbnek észlelhetjiik,
mint amilyen az a valésigban, mert a
sajat allapotunk észlelésében torzitas
jon létre.

A rovid tava hatast 1étrehozé har-
madik folyamat a megfigyeléses tanulds
révén torténd tanulds. Az utébbi évek-
ben felhalmozédtak azok a bizonyité-
kok, amelyek hangsilyozzak, hogy
mar kora gyermekkortdl kezdve min-
den emberben, genetikailag meghata-
rozott, velesziiletett erds tendencia van
arra, hogy automatikusan utdnozza
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annak a viselkedését, akit megfigyel. E
folyamatok sajatos idegrendszeri egy-
ségekben, a tikorneuronokban zajla-
nak le. Ha a gyerekek akar a csaladi
kornyezetiikkben, akar a médidban ag-
ressziv viselkedést latnak, e kortilmény
noéveli annak a val6szintségét, hogy
ezt fogjak kévetni mindennapi viselke-
déstikben is.

A médiabefolyas kovetkezményei te-
kintetében a hosszii tdvi hatdsok 1étre-
hozasiaban is tobb folyamatnak van
meghatirozé szerepe: a tartos megfigye-
léses tanuldsnak,” melynek soran az eré-
szakos gondolatok és viselkedések at-
vétele torténik, az érzelmi folyamatok
aktival6dasanak és az érzéketlenné va-
lasnak, a deszenzitizdcionak és az inte-
raktiv jatékokndl érvényesiilé jutal-
makkal tarsulé cselekvéssornak, az
enaktiv vagyis a mozgdsos tanuldsnak.

A kognitiv pszicholdgia szerint a ko-
rai, kozéps6 és kés6i gyermekkorban,
de kiilonosen 4 és 10 éves kor kizitt, a
gyermekek a viselkedéstiket wrdanyito tdrsas
forgatokonyveket rogzitenek emlékezetiikben
csalddjuk, kortdrsaik, lakohely kozosségiik
és a médidban ldtott események megfigyelé-
se révén. A megfigyelt és az emlékezet-
ben tarolt viselkedéseket csak évek
mulva kezdik aktivan Kkinyilvanitani,
amikor valamilyen tarsas konfliktus ak-
tualizalja a megnyilatkozas lehetGségét
és impulzust ad ahhoz, hogy a régéta
tarolt viselkedés ilyenkor automatiku-
san fusson le. Ugyanezen id&szak alatt
alakul ki a gyerek szocialis-kognitiv
térképe a kortlette 1év6 vilagrol. Az
er6szakos jelenetek kiterjedt és hosszas
megfigyelése azt eredményezi, hogy a
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gyerek a kognitiv sémaiban hajlamo-
sabb ellenségességet tulajdonitani ma-
sok viselkedésének. Nagyon kiilonboz-
hetnek egymastol a negyedik és az 6t6-
dik osztalyos gyerekek vilaszaikban, ha
példaul ilyen torténetet adunk nekik:
,Kati az iskolai ebédlében az ebédls-
asztalhoz visz egy pohdr kakaét. A t6b-
biek az asztalnal tilnek és nevetgélnek.
Sarinak hirtelen eszébe jut, hogy 6 is
kér még kakaét. Felpattan és az étel-
oszt6 ablakhoz siet. Kézben gy meg-
l6ki Katit, hogy annak kiesik kezébdl a
pohar és a kakaé a ruhdjara 6mlik. —
Mi torténik ezutan? Fejezd be a torté-
netet! Deriiljon ki a toérténetedbdl,
hogy szerinted Sari véletlentil vagy
szandékosan lokte meg Katit? Kezdhe-
ted korabban is a torténetet, példaul
onnan, hogy Kati és Sdri baratnék vol-
tak-e.” Iskolai osztidlyonként valtozo
aranyban, 10-50% kozott vélik gy a
gyerekek, hogy Sari szandékosan l6kte
ki Kati kezébdl a poharat, és akik igy
gondoljak, jogosnak érzik, hogy Sari
agresszi6val torolja meg a torténteket.
Az ilyen téves oktulajdonitdsok, attribiiciok
a mindennapi események alkalmaval
is megnovelik annak a valdszintiségét,
hogy a gyerekek agressziven viselkedje-
nek. A gyerekek tovabbi fejlédése so-
ran kikristalyosodnak azok a tarsas
szabdlyok is, amelyek szlir6ként visel-
kednek és bizonyos helyzetekben meg-
engedhetének, maskor pedig megen-
gedhetetlennek mindsitik az agressziv
reagaldst. A tarsas szabdlyok kozé tar-
tozik fékez6 ercként a leleplezédés le-
het6sége, agresszidra serkent norma-
ként jelenhet meg a sajat kortarscso-
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porthoz tartozé tag védelme vagy a
masok provokaldsara biztatds, mint a
csoporttagsigot igazol6 ritualis beava-
tas része.

A média hossza tava hatasainak 1ét-
rejottében nagy szerepet kap az érzel-
mek befolydsolasa. Az erészakos jele-
netek kezdetben intenziv érzelmeket
hoznak 1étre az egyénben: szorongast,
sajnalatot, blintudatot, szégyent, hara-
got.® Az emécidkat kezdetben felkor-
bacsold videojatékok ismételt alkalma-
z4sa azonban a kezdeti természetes ér-
zelmi reakciok lanyhuldsahoz, majd
megszlinéséhez vezet. Ezt a folyamatot
nevezik érzéketlenné valasnak, deszenz-
wizdcionak. Az érzéketlenné valassal
magyarazhat6, hogy a nagyon erdsza-
kos jelenetekre adott erés érzelmek in-
tenzitasa az ismételt atélés kovetkezté-
ben cs6kken. Ellenérzott feltételek ko-
zott, kialonféle fiziolégiai és pszicholo-
giai mér&eszkozokkel ki lehet mutatni
az intenziv érzelmek kisérdjelenségeit,
a megnovekedett szivritmust, az izza-
dast és a szubjektiv kellemetlenség al-
lapotat a kiilonosen kegyetlen és véres
jelenetek atélésénél, de azt is, hogy az
ismételt megfigyelések hatasara ezek a
negativ érzelmi reakciék semlegessé
valnak, habitualédnak és az egyén
deszenzitizalodik. Igy a gyermek sza-
mara lehet6ség nyilik arra, hogy el6-
szOr a videojatékok stratégiaiban, az-
tin a mindennapi tevékenységekben
olyan terveket alakitson ki, amelyek
kegyetlenek és mégsem fog atélni ne-
gativ érzelmet.

Ha a megfigyeléses tanulas és a de-
szenzitizaci6 kiegésziil mas tanulasi fo-
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lyamatokkal, ez jelentésen noéveli a
médiabefolyds hosszi tavi hatasat. A
gyerekek az interaktiv videojatékok jat-
szasa soran folyamatosan megerdgsitést
kapnak arra vonatkozéan, hogy meg-
hatarozott médon viselkedjenek, ezt a
folyamatot nevezik enaktiv tanuldsnak. A
jatékos a videojatékoknal nemcsak
megfigyelGje, hanem aktiv résztvevije
is az er6szakos cselekedeteknek és a ja-
ték jutalmazza 6t abban, hogy erésza-
kot alkalmazzon a célok elérése érde-
kében. Ilyen megfontolasok alapjan
azt varhatjuk, hogy a videojatékoknak
az er6szakos viselkedés el6forduldsara
gyakorolt hosszii tava hatdsa nagyobb,
mint a tévéé, mozié vagy az interneté.
Raadasul az ilyen jatékokat tobben
egyiitt jatsszak, ezért még Osszetettebb
tarsas megerdsitési folyamatok mehet-
nek végbe, azonban ezeket még nem
vizsgaltak.

A film, a tévé, a videojdaték
elterjedtsége, és a benniik megjelené
erdszak kovetkezményeinek
feltardsdra vonatkozé modszerek

Angolszdsz statisztikdk szerint a gyere-
kek naponta atlagosan 3-4 6rat tolte-
nek tévénézéssel, mértékado kutatasok
pedig arrdl szamolnak be, hogy az
adasok 60%-a tartalmaz mérsékelt erd-
szakot, 40%-a pedig magas intenzitist
erészakot. A gyerekek egyre tobb idét
toltenek olyan videojatékokkal, ame-
lyek tobbsége erdszakos. A csaladok
80%-a birtokol valamilyen videojatékot
és a gyerekek atlag napi 49 percet fog-
lalkoznak videojatékokkal. A 8-18 éves
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gyerekek 50%-a naponta jatszik video-
jatékot. A videojatékok jatszasanak
cstcsa 8-10 éves kor kortiil van, amikor
a gyerekek naponta atlag 65 percet jat-
szanak, mig a 15-18 évesek napi 33
percet. A videojaték-ipar a serdilgk
szamara alkalmasnak tartott videoja-
tékok 94%-at tartja sajat szakértoi sze-
rint is erdszakot tartalmazoénak, de
tobben gy gondoljdk, ha fiiggetlen
értékelSket kérnének fel véleménye-
zésre, akkor ez az arany még magasabb
lenne.?

Egy terepkutatasban 1254 hetedik
és nyolcadik osztalyos diaktdl kértek
kérdéives valaszokat. Megkérdezték
t6lik, milyen gyakran jatszottak video-
jatékot az elmult hat hénapban, és azt
is kérték, hogy soroljak fel az altaluk
leggyakrabban jatszott videojatékok
nevét. A listan a szamitégépes és Nin-
tendo tipusa jatéklehetGségek egy-
arant szerepeltek. A jatékban eléfordu-
16 erészak stlyossiganak megitélésére
a kutatok a Szoérakoztatéelektronikai
Bizottsag mindsitési kategoridit alkal-
maztik. Eszerint az ,E” jelzéssel ella-
tott jatékokat mindenki jatszhatja, a
» 17 jelliek alkalmazdsa esetén a jatékot
felhasznalé személynek legaldbb ser-
diilékoranak kell lennie, mig az ,M”
jeldek voltak azok, amelyeket csak fel-
nétteknek javasoltak. Az ,M” jeltek-
ben t6bb olyan erdszakos jelenet volt,
amelyben vér folyt és kinoztak valakit,
az aldozat szenvedését részletesen be-
mutattak, durva szavak tomegét hasz-
naltak a szerepldk, és az erészak szexu-
alis jelenetekhez tarsult. Azt talaltak,
hogy a gyerekek 49%-andl a leggyak-
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rabban jatszott jatékok kozott volt leg-
alabb egy ,M” jeltinek mindsitett jaték,
melynek birtoklasi aranya a lanyok
esetén 29%, mig a fitknal 68% volt. A
fiak tizszer nagyobb valészintiséggel
jatszottak az eszkozokkel heti 15 6ra-
nal tébbet, mint a lanyok. Akik ,,M”
besorolast jatékokat soroltak fel, na-
gyobb valészintiséggel jatszottak heti
15 6ranal tobbet mindkét nemnél egy-
arant. A videojaték nemcsak szérako-
z4s, hanem tdrsas tevékenység, elsGsor-
ban a fidk sziamara, akik interneten
jatszanak tarsaikkal. Az ,M” kategoéria-
ju jatékot jatszok motivumainak rang-
sora a jatékhaszndlatban: 1. versenyez-
zek és nyerjek; 2. szeretem a fegyvere-
ket és a puskdkat; 3. levezethetem a
dithomet; 4. szeretek atvaltozos jatéko-
kat jatszani (példaul gépfegyverbdl
régton 616 bombava valni).!0

Egy masik kutatasban, ahol a ser-
diill6kor csaknem teljes idGtartamat
pasztaztak, a kovetkezdket allapitot-
tdk meg. A videojaték-jatszas minta-
zata koveti a viselkedés altalanos fej-
16dését. Mindkét nemnél forditott U
alaka Oszszefiiggés mutatkozik az
életkorral. Az agressziv videojaték jat-
szasanak idGtartama mindkét nemnél
fokozatosan né 11-14 éves kor kozott,
majd elérve csticspontjit, 14-17 éves
kor kozott csokken. Ugyanakkor a
tényleges mindennapi fizikai agresz-
szi6 1s 13-15 éves kor kozott éri el a
csicspontjat, ezt kovetSen pedig fo-
kozatosan csokken. Erdekes médon a
sziil6-gyerek és a testvérkonfliktusok
is a korai serdiil6korban érik el a
csacspontjukat. A serdiil6k abban az
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id6szakban jatszanak erészakos video-
jatékokat, amikor a legimpulzivabban
reagalnak provokativ helyzetekre. Ez
az egybeesés Ugy is magyarazhato,
hogy a fejlédéssel egyiitt jar6 bizony-
talansidg érzése megnoveli az extrém
ingerhelyzetek keresését, és az er6sza-
kos médiajatékok ennek az igénynek
pontosan megfelelnek.!!

A kutatok egyik csoportja kisérletek
révén igyekszik bizonyitékokat gytdjteni
arra vonatkozéan, hogy milyen kap-
csolat van a médiaerdszak és az egyén
viselkedése kozott. A kisérletek lebo-
nyolitasara jellemz8, hogy gyerekek-
nek és fiataloknak tévén vagy videén
lathat6 erészakos jeleneteket mutatnak
be, kézben azt mérik, agressziv médon
viselkednek-e, s ez az agresszié milyen
mértékd. Miutan az egyének egy cso-
portjanak bemutatnak egy erészakos,
egy masik csoportnak egy nem-erésza-
kos programot, lehet6vé teszik, hogy
tényleges élethelyzetben jatsszanak,
ahol lehetdség van arra, hogy sajat
gy6zelmiik és partneriik kudarca ese-
tén agressziv és erds vagy enyhe biinte-
tést valasszanak. Az ilyen kisérletek ti-
pikusan olyan eredménnyel zarulnak,
hogy akik erészakos filmet néztek vagy
videén jatszottak, erészakosabbak lesz-
nek, mint akik nem ezt tették. A kisér-
letek azt bizonyitjak, hogy az erészakos
videofilmek, tévémiisorok, videojatékok,
s6t a videoklipek is megnovelik annak
a kockazatat, hogy a megfigyel6 egyén
agressziven viselkedjen a valés jaték-
helyzetben és ez igy jatszédik le min-
den korcsoportndl az évodaskortdl a
felnéttekig.
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Az egyik kutatdsban, amelyben az
erészakot tartalmazé rajzfilmek és a
magasan agressziv videojatékok kovet-
kezményeire voltak kivancsiak, 28 6vo-
dassal folyt a kisérlet harom napon ke-
resztiil.'? Az els6 napon a kutaték fel-
mérték, milyen mennyiségil agresszié
jelenik meg egy-egy gyereknél paros
jatékhelyzetben. A masodik napon a
gyerekek fele a Kengyelfuto gyalogkakukk
cimi rajzfilmbdl nézett egy részletet
hat percen keresztiil, a masik fele hat
percen at 16voldozss videojatékot jat-
szott. Ezutan megfigyelték Gket sza-
badjaték helyzetben, ahol mindenki-
nek az els§ napi jatéktargyak alltak
rendelkezésére. A harmadik napon
szerepcsere tortént. Aki videojatékot
jatszott, az rajzfilmet nézett és forditva.
Azt talaltak, hogy az erészakos rajzfilm
nézése és a videojaték jatszasa utan
egyarant magasabb szintd volt a tars
felé iranyuldé agressziv viselkedés ah-
hoz képest, amilyen az elsé napon volt.
Sajnalatos azonban, hogy médszertani
hiba is jellemezte a kisérletet, mert
nem volt olyan feltétel vagy kontroll-
csoport, ahol az erészak szempontja-
bél semleges filmet is lattak volna a
gyerekek. Igy arra is gondolhatunk,
hogy a folyton ismétl6dé paros jaték-
helyzet egyhangtsiga is kozrejatszha-
tott abban, hogy a gyerekek a kiindula-
si szinthez képest agresszivebb viselke-
dést mutattak.

Egy masik kisérletben a deszenzi-
tizaciora voltak kivancsiak, és a kisérle-
ti személyek fejére tett elektrédikkal,
EEG segitségével, kivaltott potenciillal
az agyi elektromos aktivitds intenzitasat
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vagy gyengeségét tesztelték.”® Az EEG-
mérés megfeleléen kovetni tud egy
olyan jelenséget, miszerint ha a kisér-
leti személy szamara erészakos képeket
vetitiink be semleges képek kozott, ak-
kor ez az erészakos kép nagy amplita-
doju valtozast hoz 1étre, ha viszont mar
deszenzitizalédott a személy az erd-
szakra, akkor nem kovetkezik be ilyen
valtozas. A személyek énként jelentke-
26 serdiil6k és huszonévesek voltak, at-
lag életkoruk 19,5 év, sszesen 39-en
vettek részt a kisérletben. A kisérlet
menete az volt, hogy két csoportra
osztva er6szakos és nem erdszakos vi-
deojatékokat jatszottak, majd ezutan
szituaci6s képek csoportjaibdl ki kellett
valasztaniuk, melyik nem illik a tobbi
kozé. A képek lehettek semlegesek,
mint példaul egy ember biciklizik vagy
valaki a hatizsakjaban kutat az utcasar-
kon. Lehettek azonban erdszakosak is,
példaul egy ember pisztolyt szegez a
masik fejének vagy kést tart egy né tor-
kdhoz. Ezenkivil voltak negativ, nem
erGszakos képek is, melyek elborzaszté
tartalmtak voltak, mint példaul egy
baba képe, akinek az arcian egy daga-
nat van. Ezt kévetSen egy olyan jaté-
kot jatszottak, amely a realis élethely-
zetben megnyilvanulé agresszi6juk fel-
mérésére volt alkalmas. A résztvevd
személyek tgy tudtdk, hogy egy ver-
seng6 jatékot jatszanak egy masik em-
berrel, de ténylegesen egy szamit6gép-
pel jatszottak. A jatékszabaly arra hivta
tel figyelmiiket, az nyer, aki gyorsabb.
A szamitoégép jelezte, ha valaki nyert
vagy veszitett. A nyertes megbiintet-
hette a vesztest egy nagyon erds zajin-
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gerrel. Beallithatta a zaj hangerejét,
ami 60 decibel (varrégép zaja) és 105
decibel (lancftirész, légkalapacs zaja)
kozott lehetett, de valaszthatta a csen-
det is. Beallithatta a zaj id6tartamat is,
ami 0,25 masodperctdl 2,5 masodper-
cig terjedt. Agressziv viselkedésnek te-
kintették a kutaték a nyertes reagala-
sat, ha hossza ideig nagy intenzitasu
zajt adott buntetésként ellenfelének.
Mindenkinek egy szimitégép volt az
ellenféle, ezért a program beallitasaval
biztositani lehetett, hogy minden ki-
sérleti személy hasonlé jatékfeltétel-
ben vegyen részt. A jatékos az elsé for-
dulét mindenképp elveszitette, majd a
fennmarad6 24 prébaban a szamito-
gép véletlenszertien hagyta nyerni és
vesziteni, és véletlenszertd volt a gép al-
tal biintetésként adott zaj ereje és
hossza is. A résztvevok videojatékokra
vonatkozé tapasztalatait is felmérték.
Megkérték Gket, soroljak fel a legked-
vesebb 6t videojatékukat, és minden vi-
deojaték esetén egy hétfoku skalan kel-
lett jeleznitik, milyen gyakran jatsszak
azokat, illetve mennyire erészakos az
adott videojaték. Igy nyertek egy mu-
tat6t, mely azt jelezte, hogy az egyén-
nek a videoerdszakra vonatkoz6 ta-
pasztalata mennyire intenziv. Majd
megsziilettek az eredmények, amelyek
azt mutattik, hogy minél t6bb erdsza-
kos videojatékot jatszik valaki, annal
alacsonyabb a kivaltott potencial ampli-
tadoja erdszakos képek esetén, vagyis
igaz a deszenzitizaci6 elmélete. Ha va-
lakinél magas volt az erészakos video-
jatékkal kapcsolatos tapasztalat inten-
zitdsa, annal nagy volt a kilonbség a
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negativ és az erdszakos képek esetén
abban az értelemben, hogy a borzadast
kelt6 képek nagyobb amplitadot ered-
ményeztek a kivaltott potencidlban,
mint az ergszakos képek. A nem erd-
szakos (baba betegsége) negativ kép
nagyobb izgalmat okozott, mint az eré-
szakos kép. Igazolast nyert tovabbi,
hogy minél t6bb idét toltott valaki ag-
ressziv videojatékokkal, annal agresszi-
vebben viselkedett versengé jatékhely-
zetben is, vagyis az életszerd szituaci6-
ban. E kisérleti forgatékényv bemuta-
tasa felhivja a figyelmet arra, milyen
bonyolult feltételrendszer létrehozasa-
val lehet megbizhat6an oksagi kapcso-
latokat kimutatni a médiahatdsok ku-
tatdsa sordn.

Misképpen kozelitenek a médiaerd-
szak hatdsanak feltarasahoz a természetes
kozegben wvizsgdlodo kutatdsok, melyek
nem képesek az oksigi viszonyokat
olyan j6l megragadni, mint a kisérle-
tek, de alatimasztjak, hogy a kisérle-
tekben kimutatott oksagi folyamatok
igazak a val6s vilagra is. Akik t6bb erd-
szakos médiumot fogyasztanak napon-
ta, ergszakosabban viselkednek. A 6-10
éves korra esé rendszeres médiafo-
gyasztas, kilonféle intenzitassal ugyan,
de 1, 3, 10, 15 és 22 év mulva is kifejti
a hatasat. A jelenkori videojatékokban
az erGszakos jelenetek nemcsak életht-
ek, hanem az agresszorok tagadjik is az
aldozatok szenvedését. Ezek a mozza-
natok batoritjadk az agressziéval kap-
csolatos fantaziakat és az ilyenfajta vi-
selkedés virtualis gyakorlasat, ami el6-
hangol6 hatast hoz létre. Ezt timasztjak
ald a vizsgélt személyek erdszak iranti

attit@id-skdlakon elért pontszamai, me-
lyek azt mutatjak, minél t&bb erészakos
videojatékot jatszik valaki, anndl in-
kéabb tobb erdszakot helyesel a minden-
napokban is.!*

Egy WHO felmérés keretében 4222
hetedik és nyolcadik osztalyos svajci
diaknak tettek fel kérdéseket. A kérdd-
ivben az egészséggel kapcsolatos szo-
kasokon tal az irant is érdeklédtek,
hogy a serdiil6k hany 6rat toltenek té-
vénézéssel naponta, mennyit jatszanak
videojatékokkal és milyen mértékben
tartjak az erdszak szempontjabol biz-
tonsagos helynek az iskolat. A név nél-
kiili valaszadas soran megkérdezték a
diakokat, hogy az elmult félévben erd-
szakosan viselkedtek-e tarsaikkal szem-
ben, megtitottek-e valakit ebben a tan-
évben egyszer vagy esetleg tobbszor, az
elmalt hénapban belekeveredtek-e va-
lamilyen verekedésbe. Az eredmények
szerint a fitk négyszer gyakrabban jat-
szottak videojatékokkal és négyszer na-
gyobb val6szintséggel keveredtek bele
verekedésekbe, mint a lanyok Altald-
ban 6k voltak a fizikai agresszi6 kezde-
ményez6i. Akik napi négy 6ranal tob-
bet néztek tévét vagy jatszottak video-
jatékokkal, tobbszor keveredtek bele
erészakos cselekményekbe az iskola-
ban. Lanyokndl a nagyardanyd tévéné-
zés és videojaték jatszas ugyancsak 6sz-
szefiiggott azzal, hogy mennyire voltak
hajlamosak erdszakosan viselkedni
osztalytarsaikkal.!®

Egy longitudinalis vizsgalatban 557
gyerekkel végeztek szabadidds szoka-
saikra vonatkozé felmérést 1977-ben,
6-9 éves korukban, majd megkeresték
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Sket 15 évvel késébb, hogy megtudjak,
mi tortént velik. Azt talaltak, hogy mi-
nél tobb erdszakos médiafilmet nézett
valaki 6-9 éves kora kozott, annél valo-
szintbb volt, hogy huszonéves kordban
valamilyen antiszocidlis agressziot hajt-
son végre. Ez az osszefiiggés fiiggetlen
volt att6l, milyenek voltak az egyén
szociokulturalis korilményei, hogyan
nevelkedett a csaladban és milyen volt
az intelligencidja. A késébbi antiszocid-
lis viselkedést megfelelGen elére jelez-
te az a momentum, hogy fiatal kora-
ban mennyire azonosult valaki ergsza-
kos tévéhosokkel és mennyire élte meg
val6sdgosnak a tévéerdszakot.!
Néhanyan specidlis jellemzoékkel ren-
delkez6 gyermekcsoportokat is vizsgal-
nak a médiahatasok szempontjabol. A
médiahasznalat iranti fliggség kialaku-
lasa terén sajatos kockazatot jelentenek
a figyelemzavaros-hiperaktiv (ADHD-s —
Attention Deficit Hyperactivity Disorder)
gyerekek és serdulSk. A viselkedéses
fiiggdség, addikcié altalanos tiinetei a
kovetkezdk: a) tolerancia alakul ki, va-
gyis ugyanolyan élményintenzitas eléré-
séhez egyre tobb id6t kell toltenie a gye-
reknek az adott tevékenységgel; b) a te-
vékenység erés hangulatmédosité befo-
lyassal bir; c) az egyén oly mértékben
Osszpontosit a fiiggéséget okozd tevé-
kenységre, hogy teljesen elfordul a hét-
koznapi szokasoktél (nem eszik, nem
alszik eleget), hozzatartozoival fenntar-
tott kapcsolatait e szenvedélynek rende-
li ala. Mar régéta vannak bizonyitékok
arra, hogy az ADHD kockazati tényez6t
jelent a droggal visszaélés teriiletén, de
agy tlnik, a videojatékok jatszasa tekin-
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tetében is. Kutatok az egyik vizsgalat-
ban 50 fényi 6 és 16 éves kor kozotti
gyerek és serdiil§ szokasait mérték fel.!”
Kozuluk 29 6 volt ADHD-s, 21 {6
egészséges. KérdGivekkel gytjtve infor-
maciot, megnézték, hogy a sziil6k ho-
gyan vélekednek a gyermekeik viselke-
désérdl, a gyerekek pedig videojatszasi
szokasaikra vonatkozé kérdésekre vala-
szoltak. Ilyen f&bb témakorok jelentek
meg a kérdésekben: mennyire foglalja
le a gyerek gondolatait a videojaték,
mennyire vesziti el az 6nuralmat, a jat-
szast hasznalja-e arra, hogy elmenekiil-
jon a vilagtdl, hazugsigba kell-e keve-
rednie miatta, problémai szairmaznak-e
ebbdl az iskolaban és a csalddban?
Az eredmények azt mutattdk, hogy az
ADHD-s csoport és a kontrollcsoport
k6zott nem volt kiilonbség a videojaté-
kokra forditott id6tartam nagysagdban.
A kulonbségek abban mutatkoztak
meg, hogy az ADHD-s gyerekek sokkal
kevésbé voltak hajland6k abbahagyni a
jatékot 6nmaguktdl, ha pedig a sziileik
szo6ltak nekik, hogy hagyjak abba a jaté-
kot, akkor az ADHD-s gyerekek sokkal
gyakrabban reagaltak erre sirassal, diih-
vel vagy er6szakkal. A problémas video-
jaték jatszasanak pontszamai magasab-
bak voltak az ADHD-s csoportban,
ugyanitt szignifikdnsan gyakoribb volt a
hétkoznapi agressziv viselkedés is. Ezek
az eredmények azt sugalljak, hogy a vi-
selkedéses fiiggségre utalo tiinetek mi-
att az ADHD-s gyerekek a videojatékok
jatszasa sordn lelki egészségiik szem-
pontjabdl sokkal t6bb veszélynek vannak
kitéve, mint az ilyen tiinetektSl mentes

csoportok.
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A médiaerészak hatdsainak
kozvetitoi
A médiaergszakot megfigyel6kre nem
egyforman hatnak a latottak, a hatas
nagysagat befolyasoljak a bemutatas kii-
lonféle jellemz4i is.!® Az erészakos jele-
netek torténetszovésével kapcsolatban
elmondhat6, hogy a hossza tavi hataso-
kat noveli, ha barmely médiaeszkoz egy
karizmatikus hés f6szereplésével ugy
mutatja be az erszakot, mint ami igaz-
sagos vagy jutalmazhaté. A nézk vagy
a jatékot jatszok kozott is kiilonbségek
vannak. Akik agy észlelik, hogy a torté-
netszovés val6sagos, és akik jobban azo-
nosulnak az erészak kezdeményez6jé-
vel, azok hosszi tavon is az er&szakos vi-
selkedés iranyaban orientalédnak. 76bb
kutato azt probalja bizonytani, hogy a torté-
netszovéstol fiiggetleniil csak a mindenna-
pokban mdr egyébként is erdszakos személyre
hat a médiaerdszak. Ez azonban nem igaz.
Az eleve agressziv gyerek, aki sok agressziv
videojdtékot jatszik és sok ilyen médiaese-
ményt fogyasd, agresszivebbé vdlik, mint az
a gyerek, aki a hétkoznapokban eleve kevés-
bé agressziv, de az eredetileg mem agressziv
gyerek is agreszszivebbé vdlik a médiaerdszak
befogaddsdnak hatdsdra. Mig fiatalabb gye-
rekek esetében az agressziv médiatartal-
mak hosszi tavi hatasai erésebbek, ad-
dig idGsebbeknél a révid tava hatasok
jelennek meg. Talan éppen azért, mert
a serdiil6k mar fiatalabb korukban el-
sajatitottak és emlékezetiikben taroljak
azokat az agressziv forgatékonyveket,
amelyek egyszerti el6hangolds révén
kénnyen aktualizalédnak.!?

A médiaerdszakra vonatkozo kutata-
sok torténete elsGsorban arrdl sz6l, hogy

®
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a gyermekek mentalhigiénéjét és egész-
séges fejl6dését szem el6tt tartd kutatok
bizonyitékokat gytjtenek a hatasok gye-
rekekre és fiatalokra gyakorolt artalmai-
ra, mig a médiaipar tandcsadoi igyekez-
nek megkérdgjelezni az ilyen kutatasok
modszertani érvényességét, az eredmé-
nyek igazsagtartalmat és a kovetkezteté-
sek helytall6 voltat. Ez a szellemi parbaj,
ugy tlinik, még sokaig folytatédni fog.
Addig is a pedagbgusok, a sziil6k és a
gyermekek fejlédésének alakitasaban el-
kotelezett emberek meggy6z6désiiknek
megfelelGen sokat tehetnek a médiaerd-
szak gyerekekre gyakorolt hatasanak visz-
szaszoritasaért. A gyermekekért felel6s-
séget érz6 felnStteken mulik, hogy men-
nyi idét toltenek veliik egytitt hagyoma-
nyos jatékok jatszasival, kezdeményez-
nek és szerveznek-e szamukra mozgasos
és miivészeti programokat tartalmazé
szabadidé eltoltést, tamogatjak-e az in-
terneten kiviili baratkozast, az egyszerd
tiltds helyett rendszeresen elbeszélget-
nek-e a gyerekekkel a médidban latott
tartalmakrol.20 A felnéttek, a sziillGk és
pedagégusok felelGssége, hogy olyan élet-
készségekre, olyan szocialis kompetenci-
akra tanitsdk a gyerckeket a kozosségi
egyiittlétek soran tovabba az osztalyf6-
noki 6rakon és a pedagdgiai programba
beépitett médiadrakon, amelyek felhiv-
jak a figyelmet a médiabefolyas lelki
egészséget karosito kovetkezményeire.?!
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